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10 年の沈黙を破り、つい{こ伝説が復活する... 


でんせつ®【沄説]桥史上の人物や 、 U •体的な少物.•などに間 
する•すい伝え。〔広義では、 《 r 炎よりもぬ;突な話柄としてその社 
会に広まっているヤ柄を指す,： 

例、 「 a 教授が酜しいことは、すでに-一となっている」〕 r 修衮に 
まつわる——的な〇ひとつ詁として語り伝えられる〕 

的〔=艾在した趾明は無いが、その性格•话嫌が生き屯きとして 
譜り伝えられる〕炎雄——卜.の a 人物（動物〉」 

(新明解 w 語辞典第/!:版£省党より> 
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MSXPLAYer で伝説の 8 ビットパソコンが蘇る 

復活 ! iMSX 

Windows パソコンや 、 Pocket PC 2〇02上で MSX の懐かしのゲームがプレイできる公式 MSX エミュレ 
一夕 MSXPLAYer がついに登場した。しかも Windows 版には MSX - BASIC で自由にプログラムが組める 
「 BASIC 版」も用意されている。君のパソコン上で、あの伝説の8ビットパソコン MSX を蘇らせよう！ 
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伝説の 

8 ビットパソコン | 
MSX 


1983年、8ビットパソコンの世界統一規格と 
して MSX が登場した。ソニー、富士通などそれ 
以前から8ビットパソコンを製造•販売していた 
メーカーはもちろん、それまでパソコンとは縁の 
薄かった家電メーカーまでもが MSX 規格のパソ 
コンを発売した。海外においても、オランダのフ 
ィリップス、韓国の大宇、 SAMSUNG など、名 
だたるメーカーが MSX パソコンを発売した。 

手ごろな価格、オープンアーキテクチャによる 
開発のしやすさ、 ROM カートリッジ採用による 
遊びやすさなどが人気を呼び、 MSX は多くのパソ 
コン少年、パソコン少女を生み出し、そして育てた 0 


規格自体も時代と共に拡張され、 MSX から 
MSX 2、 MSX 2 +、MSX turboR へと進化を遂 
げていった。 

しかし、1991年 、 MSX turboR 規格のバソコ 
ン 「 FS - A 1 GT 」 の発売を最後に、 MSX の新製品 
が登場することはなくなり、やがてパソコン市場 
から姿を消していったのである。 

それから、 

十余年の歳月が流れた . 。 

2002年末、伝説となった8ビットパソコンが 
いよいよ復活する！ 
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MSX 

PLAYer で 
蘇る MSX 


MSXPLAYer は、 MSX パソコンのハードウェア 
とシステムソフトウェアをすべてソフトウェアで再 
現するエミュレータだ。しかも、 MSX の BIOS を正 
式に使用許諾された「公式エミュレータ」なのだ。 

MSXPLAYer には、現在、 Windows 版と Pocket 
PC 版が用意されている。つまり、あなたの Win 
dows パソコンや Pocket PC 上で MSXPLAYer を 
動かせば、そのまた上で、 MSX 用のソフトウェア 
が動いてしまうというわけだ。 

「ボコスカウオーズ」や「ザ . キャッスル」など、 
MSX で人気を博したゲームが、当時のテイストそ 
のままに遊べるようになる。 





：i 4SSm 占卵 




議 III 


平日は32ビット 2.53GHz で 
パリバリと仕事をこなし、休日 
は8ビット 3.58MHz でゆつく 
りとした時間を過ごす。初めて 
プログラムを組む楽しみを教え 
てくれた MSX-BASIC と、久 
しぶりに対話してみようか。 


まずは、本書の付属 CD - ROM に収録された懐か 
しの8ビットゲー厶たちを遊んでみてほしい、寝食 
を忘れて熱中したあの頃に帰れること間違いなし！ 
さらに、 Windows 版には、 MSX - BASIC が起動 
する BASIC 版も用意されている。昔遊んだ懐かし 
いあのプログラムから、昔挑んだ恥ずかしい自作プ 
ログラム（失礼！）まで、 Windows 上で動かせる 
というわけ。もちろん、今から BASIC でプログラ 
ミングにチャレンジすることもできるぞ。 

さあ、 MSXPLAYer を使って、新しくて懐かし 
い、伝説の8ビットパソコンを存分に味わってみよ 
ラ0 
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協力：株式会社ソーテック，株式会社東芝、日本ヒューレット‘パッカード株式会社（顒不同) 
































なのだから！ MSX 復活バン 
サイ！！ 


声優 : 


古谷撤 


MSX がこの世になかったら、 
僕の PC 生活はどうなってい 
ただろう？ 毎日1000以上 
のヒット数を誇る自作のホー 
ムページも、フルタワーの自 
作 PC も、絶対なかったに違い 
ない。それこそ僕はキーボー 
ド恐怖症の、ただのオヤジに 
なっていたかもしれない！ 
MSX は僕の PC ライフの原点 


月刊 アスキー 編集長： 遠藤諭 

パソコンというのは半分くらいはその話をするためにあるよう 
なものだと思う。みんなで同じものを使っていれば、そこから 
生み出されるものは、使う人の数の2乗になっていく（メトカ 
ルフエの法 fj ?)。 MSX は、そんな夢を運んだ。だからいまま 
た語られるべきなのだ。 


!マガジンハゥス広瀬托子| 

(初代「ウーくんのソフト屋さん j 担当） 

「暗号製造マシン」だの「福笑いで 
初笑い」だの、実に他愛のないネタ 
ばかり、よく毎月思いついたちの 
だと我ながら呆れ。月に何度も「動 
かない」と半泣きの子供から電話を 
受け「コンマもちゃんと打ち込んで 
ね」としか言えなかった、プログラ 
ムのプの字もわからない担当でし 
た……ウーくん復活おめでと一！ 


ビッッラポラトリ-:宫崎晚 

「 MSX 2 テクニカル•八ンドブツ 
ク J 「 MSX - DOS スーパーハンドブ 
ツク J あるいはポケツトバンクシ 
リーズを執筆していたころが懐か 
しい。今回、当時のプログラムが 
収録されるということで「まさか』 
という思いです。 MSXPLAYer を 
ポクち是非動かしてみたいな。ス 
タツフのみなさん、ごくろうさま。 


MSX 復活 + M マガ復活 


000000000000000000000000000000000000000000000000000 qOOOOOqq 

窃 {Ml 娘激喔□封 



クリスマスよりも紅白歌合戦よりも、 

そして正月よりも索晴らしい日がやってきた。 

MSX そして M マガの復活だ。 

バン ザ〜 イ！ 

そんなめでたい今をたたえて、 MSX ゆかりの方々からも、 
ぞくぞくと"お祝いメッセージ”を頂戴したのだ。 

みなさん、どうもありがとうございます。 

これをはげみにして今後もガンガン盛り立てるぞ！お一！ 


漫画家 :卞がやみつる 


株式会社びえろ： 田口旬 一 

(初代 「 MSX マガジン」編集長） 


まさか MSX マガジンが復活するなんて…… 。 思い 
起こせば若気の至りで創刊してしまった MSX マ 
ガジンに人生の中で再会できるとは思ってもいま 
せんでした。実に嬉しい限りです。復活に携わっ 


たスタッフのみなさん、本当にありがとうございま 
す&ご苦労様でした。 
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ボーステック 株式会社 
代表取締役： 

ボーステックの第1作目のソフ 
卜は実は 『 ANTYJ という MSX 
のゲームソフトだったんです。 
「M SX マガジン」が復活される 
ということは大変喜ばしいで 
す。当社も多くの MSX ソフト 
を作成しました。「プロジェクト 
EGG 」 で公開していますのでよ 
ろしくお願いします。 


マイク□ソフト株式会社 
1- メディア&デジタルデバイス本部： 


八卷觴一 



脚代茂樹 


MSX が、 Windows や PocketPC 上のソフトウェアとして復活したことを 
うれしぐ思います。これにより、 Windows や PocketPC の市場がさらに活 
性^:することを期待しています。 


モオソフト 


啬并人地 


MSX マガジン復活& MSXPLAY 
er 正式リリースおめでとうござい 
ます，しばらく新作は出していま 
せんが、まだまだ現役 MSX クリ 
エイターを自負しております。み 
んな！これからち一緒にがんば 
つて行こう！！ 


ミ ユージ シヤン: 横川理彦 

(よつちゃん、元 MSX-FAN ライター) 

あ 一、 MSX 復活、おめでとござ 
います。感想は、そうか、みんな 
大人になつたな一ということでし 
ょうか。やつば、アレやね、好き 
なことをやるに限るよ。大人だし。 


渡边健 一 


M マガ復活おめでとうございます 3 
MSX、 そして M マガを初めて買った 
時のドキドキは今でち覚えています。 
MSX の思想は今も有効だと思いま 
す。がんばっていきましよう。 



花 U 沢 Qic 郎 



MSX マガジン復刊おめでとラござい 
ます！！からくり道中！！発売を待ち 
わびて TAKERU 僕の心です。あれか 
ら僕はピンクソックスもできるほど 
に、大人になりましたが（当時もやり 
ましたが）いつも僕の心のスクリー 
ン2には MSX がいました。今回はお 
まけに MSX 本体 （MSXPLAYer) も 
ついてくるそうで私の人生シッチヤ 
カメツチャカにされそろです。 


海外からも応提如 


韓国のプ□レスラ-： キム•ナムフン 

小字生のとき、ソウルでこっそり売ってる 「MSX マガ 
ジン_!を宵いに、高速バスに槩って、地下鉄に乗って、 
3時間くらいかかって行ってました。いまでも、ソニー、 
松下、そして轅国の大宇の MSX を持ってますよ。 MSX 
と MSX マガジン復活、本当にオメデトウございます。 
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世の中、3次元グラフィックスがグリグリ動き、 PCM 音源による八イクオリティすぎな音楽と効果音がジ 
カスカ響き、メモリをドカンと使いまくっているゲームばかりが目に付くが、過去に作られたゲームだって迫 
の点ではチヨイとかなわないものの、アイデアに優れた愛すべきタイトルがいろ 
いろあったのだ。その中にはいまだに語り継がれる名作も少なくない。そう 
したゲームがただ歴史の中に埋もれてしまっていいモノだろうか。 

今回、 MSXPLAYer という最強の MSX エミュレータを得た M マガ 
としては、ともかく世間から忘れ去られようとしている MSX ゲーム 
を、少しでも復活させたいという思いにかられ、限られた時間の中、 

ともかく動いてみることにした。しかし、やってみると著作者に連 
結がとれなかったり、メーカーが消えていたり、権利関係が不明だ 
ったりと、ほとんど探偵になったような、そんな作業の日々の連続。 

正直言って、10年の月日の掘り起こしがこれほどツラく大変なコ 
卜だとは思わなかったぞ（マジだ)。 

しかし、とにもかくにもこうして著作者のこ理解をいただき、い 
くつかのタイトルの掲載にこぎつけることができた。むろん、あれが 
やりたかった、これがやりたかったというご意見もあるだろうが、こ 
れが公然たる MSX ゲーム復活の第一歩となることを願って、まずは素直 
に喜んでいただきたい。つ一わけでね、レッツ•ブレイ•エブリワンっす 



P12 - 千ヤツスル 

Windows 



P14 キャッスルエクセレント 

Windows 



P16 ポコスカウォーズ 

Windows 

PocketPC 


P18 テグザ ー 

Windows 



P80 ファイアーホーク 

Windows 



M8 ファミクルパ□ディック2 

Windows 



M4 クインブル 

Windows 

PockctPC 


P96 テセウス 

Windows 



M8 イリーガスエピソード 4 

Windows 

PocketPC 


P30 たわらくん 

Windows 

PockctPC 


P3« ライズアウト 

Windows 



P34 ペアーズ 

Windows 

PocketPC 


P36 □ーター ズ 

Windows 

PocketPC 


P38 トライアルスキー 

Windows 

PocketPC 


P40 パイパニック 

Windows 

PocketPC 


P48 レッドゾーン 

Windows 



P44 スコープオン 

Windows 


1 

P46 体験版イース 

Windows 



体験版イース II 

Windows 



体験版ワンダラーズフロムイース 

Windows 



P 48 アスト□モンスターズ 

Windows 

P 49 マジカルラビリンス Remix 

Windows 

P 50 ほいつぶる 

Windows PocketPC 

P 51 無敵戦士ヤジウマン 

Windows 

注： PocketPC については、嫌作が無理なくできるものだけをチヨイスした。それ 

でも機種によつてプレイしやすさに違し、があることをご了承し、ただきたい。 

注： 体験 版は 20 分の 時間 制限がある。また、 

データの□ー ド / セーブができない。 
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ゲーム解説 

スコア ハイスコア マップ 


これは、この世がまだ剣と魔法の力で動かされ、男には爱 
の証として知恵と勇気とが求められていたころのお話。多 
くの人から愛されていた「マルガリータ姫」が、グロッケン 
城に住む「魔王メフイスト」に連れ去られてしまった。彼女 
を救おうと若者たちが城に入って行ったが、魔王の手下た 
ちにより阻まれるばかり。ある日«の国の、背が低くて気 
弱な「ラファエル王子」がやってきた。勇気を出して魔王の 
城に挑もうというのだ。伝説によると、城内には森の妖精 
が捕らえられているという。このひ弱な王子は、妖精を味 
方にしてマルガリータ姬が救出できるだろうか。 



扉 


を開けば未来が 
開く 


城のどこかに閉じ込められてい 
るお姫様を、ラファエル王子が助 
けに行く のがゲームの 目的。 一見 
かわいいキャラクタばかりだし、 
音楽ものどか。しかし、多くの人 
を唸らせた ゲーム だけあって、お 
もしろさと難しさは想像以上だぞ。 

まずマップから解説しよう。城 
は縦 10 X 横 10= 計 100 の部屋で 
仕切られていて、地下3階、地上7 
階で構成される。最初は1階の入 
り口からスタートして、地下そし 



て上階へと進むことになる。各部 
屋の移動には全6色ある扉を開け 
なければならない。それには扉と 
同じ色の鍵が必要だ。開けるには 
扉の方向に進むだけ。同じ色の鍵 
を持っていれば自動的に開いてく 
れる。一度使った鍵はなくなって 
しまうが、鍵は城内を歩き回って 
いるうちに入手できる。最初のう 
ちは拾いそこねると鍵が足りなく 
なる可能性があるから、見かけた 
らなるべく拾うこと。一部の鍵は 
妖精が持っていたりもするぞ。 

ンブ技を 
<ヤ極めよう 

デカ帽子をかぶったラファエル 
王子はジャンプが得意。なんと、 
横方向には身長の6倍も飛べるの 
だ。さらに、縱方向には身長の3倍 
分もジャンプできる。これで敵を 
飛び越えたり、高い段に飛び乗っ 
たりと、いろいろなアクションが 
可能となる。ジャンプの軌跡が、 
斜め上—水平—斜め下と、山形に 
なっているのはご愛嬌だが、逆に 


1 




1〇〇の部屋を攻略してお姬様を助けよう 





ザ•キャッスルの操作 


卜][一]キー 

左右に動く 

[スベース]キー 

ジャンプ 

[ CTRL ] キ- 

速度アップ 

[ CTRL ] + [ GRAPH ] キー 

速度アップ(大） 

[ F 1] キー 

殺 

[ F 2] キー 

ゲームオーバー 

[ F 3] キー 

デ-■夕嫌み込み 

[ F 4] キー 

データ保存 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレバーに、[スペース]キーがトリガ 
ーポタンに対応する。 


それを利用したジャンプテクニッ 
クがあり、これを利用しないとク 
リアできないところが何か所もあ 
るのだ。そこで基本的なジャンプ 
技を示しておいたので参考にして 
ほしい。それと、王子は金庫、樽、 
レンガ、壺などの品物を押して移 
動させることができる。足場を作 
つたり敵を押し清したりするのに 


使えるぞ。その他ザ•キャッスル 
には、さまざまなルールが存在す 
る。たとえば、壺を移動しても一 
度別の部屋に行ってくれば元の位 
置に戻るとか、 エレ ベータの下は 
通り抜けられる、などだ。これら 
は経験で理解してほしい。あとは 
勇気とタイミングと頭脳が勝負！ 
お姫様を助けるまでガンバレ！ 




起動時の操作ゲーム起動時には、[スペース】キーを押す。これでゲ 
ームが開始となる r 


1986年発売： アスキー 
作者：吉田功、岩倉啓祐 
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ザ•キャッスル 


The Castle 



( 王子の華麗なスーバージャンプ j 



必殺！ 

三角飛びつ 

なんとジャンプ中に空中 
でクイツと方向を変える 
ことができる。プレイヤ 
一の巧みな指の動きが王 
子の生死を左右するぞ《 


これが直角飛びだ！ 

离上に飛び上がって横に進む，直角飛びを利用すれば針の上でも安全。 



頭スリスリ飛び一！ 

頭を天井にぶつけて、そのまま跳び統けるこれも大事なワザ！ 





-one Domt column ワンボイントコラム 

途中セーブで保険をかけろ 


製品版のザ • キャッスルには 
途中セーブする機能があっ 
た。ところがセーブ先はテー 
ブだったので、テープに非対 
応の MSXPLAYer では、こ 
の機能を利用することはでき 
ない。しかし、これでは辛す 


ぎる。そこで本軎の MSX 
PLAYer 版ザ•キャッスルは 
八ードディスクに保存できる 
ようにしてあるのだ。使い方 
は製品版とまったく同じ、 
[ F 3] キーでデータ 読み込み、 
[ F 4] キーでデータ 保存だ。 難 



易度の高い部屋の前で使って 
ほしい。ただし、途中セーブ 
には命を1つ使ってしまうの 
で肝心なときだけ使ってね。 


[ F 4] キーを押すと、このように表示され 
るので、 [ Y ] キーを押して保存しよう。た 
だし、一応保存できるのは1か所だけだぞ。 


動かせないアイテム 登場キヤ 


鍵 

鍵と同じ色の扉が開け 
られる。水色や黄色な 
どの淡色の鍵よりも、 
赤や青などの*色の鍵 
ほど重要度が高い。 


ラファエル王子 

プレイヤーキャラ。唯一 
の得意技はジャンプのみ 
だが、妙に浦空時間が妙 
に畏い上、ピロ□□□一 
ッといラ音つきだ。 




マップ 



取ると画面上部の「 N 0 
MAPJ という部分に地 
図が現れ、現在位匾が 
白く表示される。一度 
訪れた部屋は育くなる。 


森の妖精 

〇 


お城の中に捕らえられて 
いる妖精。助けるとお姬 
様を助け出すお手伝いを 
してくれるのだ。お手伝 
し、の内容はひみつ。 


命の水 

取ると命が〗つ増える。 
これが»いてある場所 
は「そろそろ難しい塌 
面だからセーブ希望 J 
という意味かも？ 


騎士 

ツルハシを振り上げてい 
る□ボットのように見え 

t _ ■ 

Vlh .> m た騎士なのだ。あまりた 
いした敵じやないぞ。 



空気タンク 

すぐに溺れる王子が水 
中を進めるようになる。 
でち制限時間があるの 
で王子の点滅が早くな 
つてきたら要注意！ 


魔法使い 

杖を持った魔法使いだが 
特に K 法は使ってこな 

L I ：レべ-夕に 

乗ってくるので、うつか 
りすると相乗りだ。 



チェリー 食獣植物 

頁つ 赤なサクランポ。 

取るとすべてのドァが 

開ぐキヤ flBifjs 

セレントでは取れない 
ところにあるのだ。 


小さな芽があっという間 
に成長する恐ろしい植 
物。しばらくすると芽に 
戻る。芽のときにジャン 
ブすると飛び越せる。 


指輪、金塊、十字架 

得点になるアイテムだ。 
1万点で命(ライフ）が1 
〇增えるので地遵な得 
点肖ぎも s 帛である。 
でも無理はしないでね。 


I 作芥から 一言 I 

本作品はアスキーソフトウ エ アコ 
ンテストでグランプリを頂いたゲ 
ームでした当時の8ビット機種 
の多くに移植されましたが 、 MSX 
版への移補はキャッスルエクセ 
レント」を作った岩倉さんにお願 
いしたもので、できがもっともよ 
かったと««しています「ザキ 
ャッスル」の BGM は、今でも携蒂 
電話の着メロとして設定してます 
そういえば、キャッスルエクセレ 
ントは未だにクリアできていませ 
ん10年ぶりに MSXPLAYer て再 
度トライしてみます：（吉田功） 


司教 


炎 



小脇に聖害を抱えた司教 
だが、どうも悪徳司教の 
ようだ。ジャンプして越 
えるか、金庫、楢、レン 
ガ、壺でつぶそ3。 


グロッケン城で一番手強 
し、敵。空を飛んでラファ 
エル王子に襲し、かかって 
くる。とにかくやり過ご 
して逃げること。 


戦士 

ニヤンコ大王やゾウだ 
との声もあるが、本当 

■ 一 ■ はバィキンクの戦士な 

のだ。高ぃ所にぃても 
近づくと落ちてくる。 



城のどこかに幽閉され 
ているお姬様。ラファ 
エル王子の一途な気持 
ちは果たして姬に届ぐ 
のだろうか。とどけ 一。 


※主な設儀と動くアイテムについては、次の 
r キャッスルエクセレント j で解説しているのだ。 
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ゲーム 解説 


ふ一う、ザ•キャッスルは難しかったけどヤリガイがあっ 
たなぁ。それどころか、終わってみると、ちょっと物足り 
ない気分。そ一んな、まだまだやる気まんまんのキミに、 
驚愕の続編をプレゼントしよう。それが「キャッスルエクセ 
レント」である。マップは難しくなっているし、ノ、スル要素 
も複雑だし、タイミングもシビア。こんなのクリアできる 
の？一応できるハズでござる。というわけで、ザ•キャ 
ッスルの元担当者も太鼓判を押すムズカシのキャッスルエ 
クセレント。それでもやつてみるかい？ 




© 1985 ISAO YOSHIDA 
© 1986 KEISUKE IWAKURA 
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ザ • キヤツスルのひたすら超絶 yvr /\°- むずかし版 


キヤツス J レエクセレント 


Castle EXCELLENT 



1986年発売： アスキー 
作者：吉田功、岩倉啓祐 
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つのブロックが 
行く手を阻む 


前作「ザ•キャッスル」の続編が 
「キャッスルエクセレント」だ。ザ- 
キャ ッ スルは、 ガンバリさえすれ 
ば最後まで行けるぐらし、の難易度 
だったが、本作品は作者（移植者） 
の岩倉氏が腕にヨリをかけて（か 
けすぎて）作ってしまったモノ。 
前提として、少なくともザ•キャッ 
スルをクリアしたぐらし、の経験が 
ないとお話にならないぞ。 




ゲームのルールに ついてはザ • 
キャッスルとまったく同じだ。登 
場するアイテムにも違いはない 
(赤レンガの色が違う……なんて指 
摘した人は、なかなかやり込んで 
るね)。純粋に、マップとアイテム 
の レイアウトだけが違っていると 
考えていい。したがって、ザ•キャ 
ッスルで身につけたテクニックと 
タイミングの勘は、ここでもその 
まま活かせる。今再びこの難関に 
挑むのだ。 

1ブロックを 
攻略せよ 

キャッスルエクセレントのマッ 
フ。は' ザ•キャッスルと比べて違 
っているところがある。それは、 
全体が 9 のブロック（エリア）に美 
しく分かれていることだ。したが 
って、1ブロックずつ着実に攻略 
していくのが基本。実際には、次 
のブロックに行くには"あること" 
をしなければならない。それは妖 
精を助け出すことかもしれないし 
紫の鍵を取ることかもしれない。 
できるだけ自分で考えてみてほし 





卜]卜] キー 

左右に動く 

[スベース]キー 

ジャンプ 

[ CTRL ] キー 

速度アップ 

[ CTRL ] + [ GRAPH ] キー 

速度アップ(大） 

[下 1] キー 

自殺 

[ F 2] キー 

ゲームオーバー 

[ F 3] キー 

データ软み込み 

[ F 4] キー 

データ保存 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレバーに、[スペース]キーがトリ方 
•—ポタンに対応する。 


い。ちなみに第1ブロックを終え 
るには青い鍵が必要で、青い鍵を 
取るには緑の鍵を 5 つ集めなけれ 
ばならない。そして緑の鍵を取る 
には、さまざまなパズルを解いた 
り、アクションをこなさなければ 
ならないというわけで、う一ん、 
これはなんだか大変そうである。 
なお、適当な順番で部屋を進んで 


鍵を取ったり、あるいは壺などの 
アイテムを壊してしまうと袋小路 
になり、いわゆる「詰み」の状態に 
なってしまうこともある。このと 
きには素直にあきらめて最初から 
やり直すしかない。こういうとき 
のためにも、ブロックをクリアし 
たときには忘れず途中セーブをし 
ておこうね。 


余 T 毳 

HRS 

t 罾 t 


起動時の操作 ゲーム起動時には、[スペース]キーを押す。これでゲ 
ームが開始となる。 


I 意味 



-ライフ(命) 
手持ちのキ— 
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Castle EXCELLENT 




-one point column ワンポイントコラム 

スーパーヒントブックを見よ！ 


In 


キャッスルエクセレントを 
ど〜しても解きたいキミのた 
めに、コレ以上のものはない 
プレゼントを用意した。それ 
が「キャッスルエクセレン 
卜 • スーパー ヒントブック」 
だ。これは、キャッスルェク 


セレントとほぼ同時期にアス 
キーが発売した攻略本だ（著 
者は、当時アスキーでキャッ 
スル担当の新保氏）。この 
PDF データを本誌付属 CD - 
ROM に入れておいたので各 
ブロックごとのルート（道|犋） 
だけでも見ておこう。もちろ 



ん自分だけの力で解いたほう 
が立派だけどね。 


スーパーヒントブックに掲載されてい 
るブロック1の攻略ルートをピックア 
ップしてみた。適当なルートで進んで 
しまうと袋小路になつてしまうのだ。 


動かせるアイテム 主な設備 


口ーソク 



メラメラと燃えてい 
るローソクだ。炎の 
部分に接触すると王 
子は焼けて死んでし 
まう。押すと場所を 
移動できる。 


ベルトコンベア 



ここに乗ると自動的 
に左右に運ばれてし 
ま5。これは動かせ 
るアイテムち同じだ。 
逆方向に移動するな 
らジヤンブ！ 


コント□ーラ 



ゴンドラを動かすた 
めのコント□ーラ。 
ゴンドラはコントロ 
ーラを左に押せば上 
がり、右に押せば下 
がるのだ。 


金庫 

上に移動するときの 
踏み台にしたり敵キ 
ヤラを演すための武 
器として使える。ず 
らして重ねると階段 
みたいにも使えるぞ。 


エレベータ大 


上下に運んでくれる。 
天井がなければ上の 
階へも行ける。気づ 
きにくいのだがエレ 
ベータの下の穴は通 
り抜けが可能だ。 


エレベータ小 

〇 


上下に運んでくれる。 
天井がなければ上の 
階へ行けるものの、 
下の階へは行けない。 
幅は狭いけどやつば 
り楽ちん。 


I 作 If から一言 J 

「ザ•キャッスル」に最初に関わつ 
たのは、パソコン版の「キャッス 
ルエクセレント」のマップ作成で 
した当時はパズルアクション作 
品がポチポチ現れ始めたばかりで 
したが、このゲームの港在的な奥 
深さは相当なものだと思しゝました 
そして、パズル作成者として、ど 
こまで難易度を上げられるかとい 
う実験がパソコン版の「キャッス 
ルエクセレント」でしたその後 
MSX 版のお話をいただいたとき、 
プログラムも担当させてほしいと 
穎んだようにも記憶しています 
MSX という恐ろしく制約のきつい 
ハードにクオリティを落とさず移 
楢するという作業そのものが、と 
てもアクロバテイックで✓ゞズルじ 
みていたものでした少ない色数 
を多く見せる工夫、狭い画面を感 
じさせない工夫、少ないワークメ 
モリで100面を動作させる工夫、 
マップに注ぎ込む新しいアイデア 
の数々.どれもが過去に自分が関 
わつた仕事の中でも最高レベルの 
充実度でした：このゲームをプレ 
イしながら、そんな製作者側の思 
い入れも感じて頂けると孀しく思 
います（岩翕啓祐） 


バリア 



一定間隔で螺旋型光 
線が動いたり止まっ 
たりする。止まって 
いるときには下へ落 
ちるし、上へ通り抜 
けちできる。 



不死身光線 


この光線を浴びると 
一定時間は敵キャラ 
に触れても平気な 
「不死身の身体 J にな 
るのだ。それつてす 
こ•いジヤ〜ン。 



横に出ていたり、上 
や下から出ていたり 
と、いろいろなバタ 
ーンで生えている針。 
触ると死んでしまう 
のだ。あイタタ。 


ブロック 



空を飛んでいるブロ 
ック。上に乗ると左 
右に運んでくれる。 
運ばれるときには同 
方向に一緒に歩かな 
いと落ちちゃう & 


ゴンドラ 

コント□ーラとケー 
ブルで接続されてい 

ii ぶのに使う人カエ 
レベータですな。 
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オゴレスまでの距離王の強さ 


ボコスカウ オー ズの操作_ 


ース]ャ- 


] キ- 


上下左右に》く 
移動対象の切り瞽; i 


1¢ & I 

也 nn 

~へダ"' 


純雖 


矢印キーがレバーに.[スペース]キーがトリガ 


ゲーム起動時には、[スペース I キーを押す r これでゲ 



進 


め敵の城へ〜， 


兵を動かすと一人二人岩や木に 
ひっかかり置いてけぼりになるこ 
とがある。そんなときはスレン王 
だけ引き返して連れてくるとよい。 
なお、道端の森や大木、そして領 
域を隔てる壁はスレン王が消せる 
し、兵卒が捕らえられている牢屋 
は騎士が消せる。また、レベル2以 
上で登場する"呪いの落とし穴"は 
兵卒が消せるので、こうしたキヤ 


ラ単位の能力も大 t 、に役立てたい。 
敵はこちらが動かなければ、一切 
攻擊をしかけてくることはない 0 
したがって、落ちついてゆっくり 
ゲームを進めることが肝心。慌て 
て進んでも即全滅だ。特に隊列は 
できるだけ乱さないようにしたい 
ところ。一部の兵が先に進んでし 
まって確認できないところで戦わ 
せてしまうと、そのまま無駄死に 
させてしまう可能性も高い。一歩 
一歩じっくり進めないと最後まで 
はいけないぞよ。 


_め進めものど〜も 

8ビットパソコン用ゲームの中 
でこれほど人を魅了したゲームが 
あっただろうか、と言いたい人が 
ゴマンといるはずの、不思議な魅 
力をもった団体行動的 RPG だ。世 
界征服を企むバサム帝国に対して 
スレン王国が起死回生の反撃に出 
る、というストーリーからすると 
一種のリアルタイ厶戦術シミュレ 
ーシヨンゲームといっていい。と 
もかくキミの指先1本で操れる味 
方は総勢50人。彼らを率いてバサ 
ム帝国までの600メー トルの道程 
をひたすらズンズン突き進み、最 
終的に暴君オゴレスを見事に倒せ 
ば勝利である。逆にスレン王が倒 
されてしまったときには負けにな 
り、残念ながらそこでゲームオー 
バーとなってしまうのだ。ちなみ 
に勝利したときには次のレベルに 
進むことができる。そのときには 
敵国の兵の強さが10ずつ上がって 
いるからより大変だ。レベルは全 
部で5段階存在するぞ。 


まな敵をけちらせ 

操作方法だが、矢印キーを押す 
とスレン王を中心に、騎士、兵卒 
がまとめて動く。したがって、こ 
れで全員を左方向に導いてやれば 
よい。また、[スペース]キーを押す 
たびに、動かす対象が、全員—王 
—騎士—兵卒の順に切り替わる 
画面上に選択が表示されるので確 
認しよう)。これで特定の種類の兵 
だけを動かすことも可能だ。最初 
動かすことができるのは、王の他 
には10人の騎士と14人の兵卒の 
み。途中、牢屋に囚われている兵 
卒を助けることで味方を増やすこ 
とができる。敵は、同じエリア内 
にスレン王がし、ると活動して近づ 
いてきたりする。敵が現れたらそ 
の方向に体当たりすれば戦闘開始 
だ。勝敗は、互いの強さと、その 
ときの運によって決定される。負 
けれは死んでしまい、勝てば強さ 
が10ずつ高くなる。騎士と兵卒は 
敵に連勝すると重騎士や重兵卒に 
レへ V レ: P ップするそ、 


時は中世、ハ#サム帝国の暴君オゴレスは世界征服をたくら 
み、 K 国のスレン王国に攻め入った。いくたびかの戦乱は 
あったが、ハサム帝国の強大な軍事力にかなろはずもなか 
った。しかし、スレン王国もついに反撃するチャンスに恵 
まれることに。スレン王は10人の騎士と、14人の兵卒を 
連れ、バサム城に向かって突撃を開始した。牢屋に閉じ込 
められている兵卒を助けると味方は総勢50人。これだけの 
兵力がキミの指先1本に託されたのだ。敵国ハサム帝国を 
倒せる日はくるのか。 


ゲーム解説 


敵の総数味方の総数(人質を含む) 





これぞゲーム界伝説の団体行動的 RPG 


ポコスカウォ ー ズ 


by K.Sum 
1984 <C) ASCII Cor 


BOKOSUKA WARS 




_ 



1984年発売： アスキー 
作者：ラシヨウ 




敵と味方の強さ 
_ 


一 ^^ 
0 $ 普 

免 LO ず要蒼 K 


レベル 

j 操作できる味方の種類 

神 
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スレン王国側の登場キヤ 


バサム帝国側の登場キ1 


スレン王（強さ220〜 320) 




スレン国の王樺。王が 
倒されるとゲームオー 
パーだ。王は森の大木 
や領域を隔てる壁を消 
すことができる。 


騎士（強さ150〜3 10) 


® 4 連勝す ると 重 辑士に昇 
格し、さらに強さが80 
增 える。騎士は兵卒が 
捕われている牢屋を破 
ることが可能。 


オゴレス王（強さ10 0) 


© オゴレス王を倒せばレ 
ベルクリアとなる。し 
かし、オゴレス王をス 
レン王以外で倒すのは、 
非常に難しい。 


親衛隊（強さ 250) 

© パサム城に登場する、 
もっとも強い敵。しか 
し、実は兵卒に弱く、 
重兵卒に勝つことはほ 
とんどない。 


騎士（強さ 50) 

© 思初の草原、次の森林、 
そしてパサム城の手前 
の草原に出現する。強 
さは中の下ぐらいだが 
油断は禁物。 


兵卒（強さ 10) 


© 騎士と同じく、草原、 
森林、荒野に登場する。 
弱い敵なので、意図的 
に味方兵をぶつけて昇 
格させよう。 



幻戦士（強さ 50) 

© 倒してもすぐに復活し、 
スレン王をしつこく追 
いまわすイヤな敵。主 
人の魔術師を倒すと消 
滅してしまう。 


兵卒（強さ30〜3 10) 

3連勝すると重兵卒に昇 
格し、さらに強さが80 
増える。人質として捕 
5えられている兵卒は 
助けてやろう。 


重騎士（強さ100) 

城跡とパサム城に登場 
する強敵だ。スレン王 
をしつこく追いまわし 
てくるので、すり抜け 
るときは注意。 


魔術師（強さ 30) 

岩壩とパサム城に登場 
する。スレン王がわき 
を通るときに、期[術師 
は幻戦士を召喚して呼 
び出してくる。 


獄師（強さ 30) 

牢屋の番人。牢屋付近 
で捕虜となっているス 
レン軍の兵卒を見張っ 
ているので、倒して兵 
卒を助け出せ。 








重騎士とはできるだけ戰わせずや 
り遇ごすのがコツ。重騎士はスレ 
ン王の一歩手前までしか進まない 
ので、スレン王を繽に動かして重 
騎士をおびきよせる。そして、味 
方を横一列に並べて、そのうしろ 
をスレン王に通り抜けさせるのだ。 


V 0 UL 05 E 




無念。スレン王が死んでしまった。 
この世に正義はないものか。 


-one jjoint column ワンポイントコラム 

オゴレス倒すのだあ！！ 


すぐ死んでしまうという人の 
ためにヒントを授けよう。ま 
ず、敵にうしろから体当たり 
して、戦闘中もうしろむきに 
動かし続けると勝率が高くな 
る。同じ種類の兵隊が後退す 
るという副作用はあるが、こ 
れは覚えておきたい。この技 


と魔術師を利用すると兵隊を 
鍛えることができる。まず鍛 
えたい兵隊だけを酾術師のう 
しろに移動したら、王を進め 
て幻戰士を呼び出す。そして、 
背後から戦いをしかけるの 
だ。王を強くするには敵兵卒 
とじっくり戦わせよう。最高 



の強さ（320)までいつたら、 
以後王は戦わせず最後まで温 
存すべし。さあこれでオゴレ 
スと最終決戦だ！ 


ついに来たバサム城数々の鼸間を粱 
り越えてここまでたどり着いたからに 
は、なんとかオゴレスを倒したい一 


I 作者から一言 | 

今でこそ謎のソフトハウスイタチョコシステムの総帥として、そして奇» 
の天オゲームデザイナとして不動の地位な私であるか（ウソ >、 その当時は夢 
多き、いや夢が多過きて交鳍し，大学なんかメンドくさくて行ってらんない罱 
少年であったのたその割作意欲のテンコ瘙りをまとめることがてきたのが 
ゲ~ム）というジャンルであったのだ正碴にはゲームがそんなジャンルじ 
ゃないかと思っちゃったのだ世間にゲームの可能性を間うという大風呂敷も 
広々に、しかし結局クソゲーと«り継がれることとなるボコスカウォースなの 
であった …… 彗通の人問としての道を外した記念すべき作品である後悔し 
てはいませんよ … あんまり …… （ラショウ） 
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自動照準がカツコよすぎの変形メカアクション 



宇宙暦089年。宇宙兵器開発船レイピナは、後にネディア 
ムと名づけられる謎の小惑星を発見。探査のために数万キ 
口まで接近したところ、突然小惑星の強力な磁場に捕らえ 
られ脱出不可能になってしまった。そこで乗組員たちは急 
遽開発中の新型兵器ハイパーデュアル アーマー 「テグザー」 
の始動を決定。状況に応じて2タイプに変形可能なテグザ 
一は、あらゆる局面を打開できる性能をもっている。キミ 
はテグザーを使って惑星内に侵入し、磁場を形成している 
麵を破壊しなければならない。成功を祈る！ 




かす変形ロボット 

ゲーム 


気 


持ちいい 
自動照準 ビーム 


新型兵器ハイパーデュアルアー 
マー 「テグザー」を操作して、謎 
の小惑星 r ネディアム」の地下要 
塞に侵入し、宇宙兵器開発船「レ 
イピナ」を捕らえている強力な磁 
場の発生源を爆破するのが本ゲー 
ムの目的だ。迷路状の各ステージ 
には、グルーブでおそってきたり、 
後ろからしつこく追いかけてきた 
りと、多種多様な敵が待ち受ける。 
これらを、ときには倒し、ときに 
はやりすごして、どんどん右方向 
に進んでいかねばならない。先に 
続くステージは全部で10面。ステ 
ージによって雰囲気も敵の種類も 
どんどん変わっていくぞ。むろん 
戦闘力もアップしてくるから大変 
だ。なお、1つのステージ内では自 
由に戻ることが可能だが、先のス 
テージに進んでしまうと、シャッ 
ターが下りて、前のステージに戻 
ることはできなくなる。したがっ 
て、やるべきことは全部やってか 
ら次に向かおう。 


テグザーにはロボット形態と飛 
行形態があって、簡単に切り替え 
ることができる。ロボット—飛行 
に変形したいときには[I]キーを 
押し、飛行—ロボットに変形した 
いときには進行方向と逆向きの矢 
印キーを押すか、どこかの壁にぶ 
つけよう 0 

ロボット形態では、地面を走っ 
て進むことになる。飛行形態と同 
じぐらいの速度で走れるし、かな 
り高くジャンプもできるので、機 
動性は抜群だ。逆に飛行形態なら 
ば、高いところまでいけるし、狭 
い通路に入っていくこともできる。 
これらは状況によって使い分ける 
必要があるのだ（ちなみに、大ヒ 
ントだがレベル4の出口にいるジ 
ユーダスという敵は、飛行形態で 
やっつけるといいぞ)。 

敵を倒すために備わっているテ 
グザーの武器はビームライフル。 
[スペース] キーを押せば一瞬で攻 
擊だ。飛行 1 形態時には真正面に放 


スコア 

テグザーの操作 


□ボット 

形®時 


シールド残鼉 エネルギー総容I 


飛行形態時 


共通 


[*~][―1キ _ 

左右へ移動する 

[T ] キー 

1シヤンフする 

U ] キー 

飛行形態に変形する 

[ t ] U ] 卜] ] キー 

上下左右へ移動 

[スペース]キー 

ビームライフル奩擊つ 

[ SHIFT ] キー 

シールド憙禳る 

[ ESC ] +[ Q ] キー 

自爆 


注：ジョイスティックでは.矢印キーがレバーに、[スペース]キーがトリガ 
ーポタン A に、 [ SHIFT ] キーがトリガーボタン B に対応する 


たれるし、ロボット形態時には自 
動照準が働し、て近くの敵をくまな 
く一掃してくれる。ただし、硬い 
敵に対しては、ビームライフルを 
当ててもすぐに死ぬわけではなく、 
かなり時間がかかるから辛抱強く 
当て続けること。 

テグザーには、敵からの攻撃を 
防いでくれるシールドも備わって 
いる。これは [SHIFT] キーを押 


すことで作動する。そのまま何事 
もなくてもシールドはジワジワ滅 
少してしまうし、敵の攻撃を防御 
したときには急激に滅少する。シ 
ールドは残量が0% (OFF) になる 
まではダメージはない。しかし解 
けた瞬間からダメージがくるから、 
シールド残置がなくなってきたら 
再度 [SHIFT] キーを押して新し 
くシールドを張り直しておこう。 


起動時の操作ゲーム起動時には、[スペース]キーを押す。これでゲ 
ームが開始となる 3 


け 


THEXDER 


テグザー 



ステ—ジ数 
エネルギ—残置一 
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THEXDER 


ロボット形態でエネルギーがも 
らえる敵を破壊<：[スペース]キ 
一を押しているだけで、まとめ 
て攻撃してくれるぞ。この武器 
が当時衝擊的だった。 



ステージ2になると強い敵ち3 
ようよ。こんな隙間にあるエネ 
ルギーもちゃんと補給しておき 
たい。だけど飛行形態でじゃな 
いと入れない。 






m 


□ポット形態 

空は飛べないが、 
走ったりジャンプ 
は得意。勝手に攻 
擊する自動照準の 
ビーム ライフルが 
かっこいい。 




飛行形態 

高い場所に行くな 
らこちら。狭い隙 
間にち入つていけ 
る。ビームライフ 
ルは進行方向のみ 
に発射される。 


これらのキャラを破壊するとエネ 
ルギ ーが 補給されたりエネルギー 
総容轚を増やしてくれたりするの 
で積極的に取ろう。 


〇 


エネルギー A 

空中に静止してい 
て破壊するとエネ 
ルギーが壜加。ェ 
ネルギー総容量は 
そのまま。 





エネルギー B 

地面で静止してい 
て破壊するとエネ 
ルギーが增加。ェ 
ネルギー総容衋が 
2% Jg える。 



エネルギー C 

地面を動いている 
敵で破壊するとエ 
ネルギー総容置を 
1%だけ増やして 
くれるのだ。 


グザー2 形態 


テグザー 


X 


ネルギーは 
いつも貴重品 


テグザーは、走ったり飛行して 
いるだけならエネルギーは使わな 
いのだが、ビームライフルを使う 
とその分だけ少しずつ消費してし 
まう。したがってむやみやたらに 
撃てばよいというものではないの 
だ。無駄使いはせずに、ちゃんと 
敵が近くにきたときに狙おう。ま 
た、シールドを張ると、その瞬間 
に10%滅る。さらに、敵とじかに 
接触してしまうと、またたくまに 
減ってしまう。こうして、最終的 
に0 %になってしまうと全機能停 
止で自嫌..•ゲームオーバーである。 
したがって、テグザー攻略にはエ 
ネルギーの維持をどうするかが最 
太のポイントとなってくる。エネ 
ルギーを補給するには特定の敵を 
破壊すればよい。敵によってはエ 
ネルギー総容置を少し増やしてく 
れたりもするので、先のステージ 
での体力をつけるためにも、これ 
らの敵はなるべく逃さないように 
したいところだ。ちなみにエネル 
ギー総容量はステージクリアする 
たびに10%増加される。あとはキ 
ミの腕次第だぞ。 



ステージ3のラスト。この先左 
にはエネルギー補給キャラが多 
数並んでいるが、シャッターが 
邪魔で進めない。この位置でシ 
ャッ ターを破壊だ。 


-one point column ヮンポィントコラム 

ごめんね人: 

ビームライフルを擊つている 
と壁の中から敵が現れること 
がある。これが隠しキャラだ。 
見つかるとこちらに縱座標を 
合わせて動いてくるのだ。こ 
れを破壊するとエネルギーを 
回復してくれる。どれも硬い 
けれどなんとかやっつけた 

形はいずこ 

し u 隠しキャラはだいたいス 
テージの最後のエリアに隠れ 
ていることが多い。見つから 
ない人は、その辺りを自動照 
準のビームライフルで擊つて 
みよう。何もない方向に反応 
したら、そこに隙しキャラが 
いるかも.••よ。 



テグザーは最初 NEC の PM 801 SR 
専用ゲームとして発売され、アミ 
ューズメントゲームばりの迫力と、 
当時流行りだったロボットアニメ 
のモチーフと、自動照準の斬新さ 
などがあいまって、多くの人に支 
持されたタイトルだそんなテグ 
ザーが MSX に移榻されたときにも 
やっぱり話鼸で、当時の M マガの 
レビューべージでも r おすすめマ 
ークほい！」で初の5つ置をゲッ 
卜しているのだ。今回収騄できて 
心底よかったなあそうそう.忘 
れちゃいけないけど、テグザーは 
BGM もイカしているトンテント 
ンテン…あーテグザーって想し 
ラストの「月光」も寂しくてグー 
ちゃんと聽くべし！ 


ステージ. 一--3 の陳 
しキヤラ。一番右の 
「ごめんね人形」が超 
懐かしい。 
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ネ 

ル 


残 


ゲーム 解説 


テクザーの傲きで磁場が弱り、小惑星ネデイアムから脱出 
できたレイピナだったが、搭乗していたアーサー大尉もろ 
ともテグザーをロスト。さらに不思議なことに、事後の調 
査では小惑星の存在そのものが確認できなかったといろ。 
そして4年後、あのネデイアムが再び姿を現した。しかも 
そこは太陽系で、地球に向かっているといろ。このままで 
は衝突はまぬがれない。回避の方法はただ1つ。テグザー 
に代わって新造された「ファイアーホーク」部隊によって 
ネデイアムを破壊するのだ。 


んと情報収集 
^するでありマス 

本作はテグザーの続■だ。再び 
姿を現し、あろうことか地球に向 
かってきた小惑星ネディアム内部 
に、テグザーの4倍のスケールと 
武装強化された「ファイアーホー 
ク」で突擊。ネディアムを破壊す 
るのが目的だ。搭乗するのは「ジ 
ヨ シュア」。テグザーのパイロット 
「アーサー大尉」のフィアンセだっ 
た女性だ。本ゲームによって、ネ 


ファイアーホーク2形態 


□ポット形態 

ちよつとした足場が 
あれば灌地やジャン 
プが行える機動性。 
自動照準の レーザー 
が最高なのだ。 


Q 


飛行形態 

狭し谓所でも垂直上 
昇、垂直下降が自由 
自在。 レー ザ ーは 進 
行方向のみに発射さ 
れるぞ。 




デイアムの謎、そしてアーサー大 
尉の行方が解明される。こうした 
ストーリー性が、いっそうゲーム 
に深みをもたせているというわけ 
だ。ゲームを開始するとそこはネ 
デイアムの地表。例によってさま 
ざまな攻擊をしてくる敵をかいく 
ぐり地下へと進行してゆく。とこ 
ろどころにある通信ボッドや、先 
行し擊墜されたファイアーホーク 
の残骸を発見したら [CTRL] キー 
でメニューを表示して、 CON 
TACT を選んでさまざまな情報を 
収集しよう。 

ブウエボンを 
選ぶでありマス 

操作はおおむねテグザーと同じ。 
ロボット形態と飛行形態の変形も 
できるし、テグザーシリーズの最 
太のウリとなっている自動照準の 
レーザーも健在だ。そこに、本作 
ではホーミングミサイルと、その 
他のサブウエボンが追加されてい 
る。これらの兵器はすべてステー 
ジ上に落ちているアイテムを拾う 
と補給できる。使用するには 




新アイテムを弓 I っさげてあの変形メカが帰ってきた 


フアイアーホーク 


FIRE HAWK 


愈 ^ 曹 | Windows I ^ 


1989 ©GAME ARTS 


颂冷湖^^ ! 

■ し • ° ^ ^ I 




篇翁翁！ 屬 


翻 

m 

_ 

_ 


ファイアーホークの操作 


形態 

キー 

意味 

n ^ k 

M 卜] キー 

左右へ移動する 

形態時 

[ t ] キー 

ジャンプする 


U ] キー 

飛行形態に変形する 

飛行形態時 

[ t ][ i][H H キー 

上下左右へ移動 


[スペース]キー 

レーザー 発射 

共通 

[ SHIFT ] キー 

シール トを嫌る 


[ CTRL ] キー 

メニューを出す 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレバー(こ、[スペース]キーがトリガ 
—ポタン A に、 [ SHIFT ] キーがトリガーポタン B に対応する。 


起動時の操作 ゲーム起動時には、[スペース]キーを押す。これで卜 
ップメニューが表示される。 [STRAT] を選択して[スペース]キーを押す 
とミッションが表示されるので、再度[スペース]キーを押すとゲームが 
開始となる。 


y _ プレイ中 [ CTRL ] キーを押すと表示される。その間は画面が 

/一 1 静止するので慌てず選ぼう。 

CONTACT 

通信する通信ボツドやファイアーホークの残骸近くで使おう 

SHIELD 

シールドを进択-以後 [ SHIFT ] キーでシールドがオンになる 

MISSILE 

ミサイルを選択，以後 [ SHIFT ] キーでミサイルが発射される 

OPTION 

サブウ： r ボンを選択以後 [ SHIFT ] キーで兵器が使用される 


[CTRL] キーでメニューを表示し 
て SHIELD、MISSILE、OPTION 
のうちいずれかを [t]u] キーで 
選択し、最後に[スペース]キーで 


確定。あとは [SHIFT] キー(前作 
で シールド 専用だったキー) で 使用 
できる。なお、サブウエボンは最 
大3つまで保有でき、 OPTION の 


エネルギ—総容量 
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FIRE HAWK 




メニューからさらに選択する形に 
なっている。ただし、ストッハ 9 — 
と ECM 作動中は選択ができない 
ので要注意。また使用回数は兵器 
によって異なっているので、画面 
左下て確認すること。 

ボスはとても 
強いでありマス 

ファイアーホークはテグザー同 
様にエネルギー総容量には限界が 
ある。レーザーを使うと少しずつ 


消費するし、シールドを使うと 
10%ずつ減っていく。そして当 
然、敵に接触すると著しく減少す 
る。エネルギーを補給するには特 
定の敵を破壊すればよい。ステー 
ジによって補給できる敵の形が異 
なるので、そこはしっかり見極め 
たい。とはいえ、たいていは静止 
している"いかにも"なキャラがそ 
れなので心配は無用だ。ともかく 
エネルギーが0 %になってしまう 
とゲームオーバーなので補給を常 


に心がけること。 

本作はミッションという単位で 
シナリオが進んでいくが、その終 
わりに明確なボス対決シーンが用 
意されている。それぞれの弱点や 
注意点は、途中の通信ボッドなど 
を使ってコンタクトし、情報を地 
道に収集しておこう。でないと、 
無駄な攻擊をえんえん続けること 
になって、消耗の末にオダブツと 
なつちゃうぞ。地球の存亡を賭け 
てふんばるのだ！ 



-onejjoint column ワンポイントコラム 

プラクティスモードで練習せよ！ 


起動時のメニューで 「PRAC 
TICEJ を選択すると練習モ 
ードになる。ここでは攻撃さ 
れてもダメージはないので安 
心して使い方を覚えよう。し 
かし練習とはいえ、その内容 



はかなり過酷。これから先の 
地獄を見るようで恐ろしい。 
もっとも、アイテムなどを使 
って先へ進めることを覚えた 
りすると、かえってやる気が 
出ちゃうかも。なお、詳しく 
は下ぶくれの教官が言葉で説 
明してくれるので、通信ポッ 
ドの前で [ CTRL ] キーを押し 
てコンタクト （ CONTACT ) 
してみて。 


「ホーミングミサイルに切り替えておく 
んだ」と教えてちらつたからには、い 
つちよやつてみるであります。 


I 俺とファイアーホーク 

テグザーはかなりやり込んだけ 
どファイアーホークは初めてと 
いう人多いのではないかな？ 
ところが実際やってみると最初 
はごつごつした岩肌ばかり。テ 
グザ ーのスマー トなマップとの 
落差で、いまいちノリが悪い人 
もいることだろうそういう人 
は、がんばってともかくミッシ 
ヨン2まで進んでみてほしい。そ 
こに懐かしいテグザ ーの ステ ー 
ジ1が登場するのだしかも、 
少しばかり朽ち果てていてアン 
ニユイな気分このあたりでグ 
ッと感情移入しちゃうぞ30才 
代前後のキミの青春ってやつが 
ソコにある • "たぶん‘ ••きっと.： 


k アイテム 


© ミサイルポッド 

取るとホーミングミサ 
イルを30発ずつ補給し 
てくれる 


© エネルギ-ジェネレ-夕_ 

取るとエネルギー芘容 
屋を S 大30%增やして 
くれる 


サブウエボン_ 


@ 

0 

0 

© 


エネルギータンク 

選んで使うとエネルギ 
一を1回だけ满タンに 
してくれる 


ストッノて一 

選んで使うと敵の動き 
を一定時間だけ止めて 
くれる 


ノフツシヤー 

選んで使うと画面上の 
すべての敵に一定のダ 
メージを与える 


ナパーム爆弾 

選んで使うと炎が地面 
にいる敵を焼き払って 
くれる 


ECM 

選んで使うと敵の薄に 
よる攻擊をビタ | J と停 
止してくれる 


ダートミサイル 

選んで使3と進行方向 
に強力なダートミサイ 
ルを発射する 
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今世紀最大のゲーム大会にリベンジ 


国^ フアミクルパ□デ<ツク2 


FAMICLE PARODIC2 


Mmmgmmmmmmm :. ぬ,。鶴 

Windows U 二 ^=^ 霧【 


いつものごとくゲームに熱中していたファミク j レー家に1 
枚のチラシが舞い込んだ。「ゲーム y \ ウスバロデイアンにて 
ゲーム大会を行います。各自マシン持参で参加してくださ 
い。優勝者には宇宙旅行をプレゼント！ぜひご参加を」。 
これは黙っていられないファミクルー家。さっそく各自で 
マシンを製作することに。大会当日はたぁ一くさんの参加 
者が集合。アキレス腱を伸ばす者、マシンにオイルを差す 
者、ブルワーカーをする者など、みな緊張をほぐそろとし 
ているそ。なんとかマシンを作り上げたファミクルー家も 
スタートを待つばかり。さて、大会の行方は？ 


ローれ 

バロれパローれ 

ファミクルバロディック2は、前 
作「ファミクルバロディック」の 
第2弾として発売された縦シュー 
ティングだ。 BIT 2 ファンならお馴 
染みのファミクルー家が大活躍。 
家族の一人を選んで、 スクロール 
するステージの上から次々と現れ 
てくる敵をやっつけていけばよい。 
とはいえ、途中には中ボスも登場 
するし、最後には大ボスも登場。 
それぞれ変化にとんだ攻擊をして 
くるぞ。さて、本ゲームが楽しめ 
るもう一つの要素が、タイトルに 
もあるように「パロディ」の部分。 
歴史に残るゲームの風味がそこは 


かとなく漂うマップ。どこかで見 
たような感じのボスキャラ。どこ 
かで聞いた音楽フレーズ。ゲーム 
が大好きな人なら、新しいステー 
ジに進むたびに、ついついニンマ 
リしちゃうのだ。 

略バターンを 
楕築せよ 

シューテイングゲームだけに、 
基本は撃ちまくり（押しっぱなし 
で連射せよ）避けまくりなのだが、 
敵の攻擊はトリッキーだし、地上 
からは休みなく攻擊されるし、道 
は狭いしで少し進むのも大変だ。 
このあたりは第2弾のゲームとい 
うことで難易度も高くなっている 
のだ。ちなみに、途中でやられて 



パワーアップアイテム 


オプションが 
増えたり主砲 
が強力になる 
のだ。 



ゲーム解説 



自機 


ファミクルパロディック2の操作 


キー 丨意味 

[ f ] Ei ] MW 4 - 

上下左右へ 移動 

[スペース]キー 

薅を擊 つ 

[ GRAPH 】キー 

オプシ 3 ンの■の方期 €寶更 

[スベース]鼇押しなから [GRAPH ! キー 

オヲシ 3 ンの逮通 ft 切り譬える 

[ F 1] キー 

一時 止 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレバーに、[スペース】キーがトリガ 
ーボタン A に、 [GRAPH] キーがトリガーポタン日に対応する。 


起動時の操作ゲームを起動して3回[スペース】キーを押すとキャラク 
夕選択モードになる。ここで操作するマシンを邇ぶ。[スペース】キーを 
押すとゲーム關始だ n 


しまうと、ステージの最初か、も 
しくは中ボスを倒した後からのス 
タートになる。一気に中ボスおよ 
び大ボスを倒さないと、かな〜り 
疲労こんぱいだ。ただし、最初5つ 
ある自機が全部やられてしまって 
もコンテイニューができるので、 
不屈の闘志で何度でもチヤレンジ 
してほしい。自分で少しずつ攻略 


パターンを構築していって、神ワ 
ザのような操作で友達を大いに晗 
らすのだ。 

ブシヨンを 
外 使ぃこなせ 

本ゲームを攻略するのに、どう 
しても習得しておきたいのがオブ 
シヨンの使いこなしだ。 
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ステージ上のアイテムを取ると 
オプションが最大2つ装備され、 
そこからも弾が発射される。しか 
も、 [ GRPAH ] キーを押すたびに、 
弾の発射方向（フォーメーション） 
を3段階で切り替えることができ 
るのだ。さらに、[スペース]キー 
を押しながら [ GRPAH ] キーを押 
すことで、オプションの遠近を切 
り替えることもできる（オプショ 
ンが遠いときにも [ GRPAH ] キー 
で発射方向を切り替えることが可 
能だ)。これを利用すると、壁を隔 
てた向こうの敵を攻擊することも 
可能となる。主砲が届かないとこ 
ろにいる敵は、これでバシバシや 
つつけよう。 


-onejjoint column ワンポイントコラム 

ディスク B で DEMO 鑑賞だ 




そこで試しに MSXPLAYer 
でディスクイメージ B を選択 
してからリセットしてみてほ 
しい。するとどうだろう、本 
ゲームの DEMO が表示される 
の だ。見てみるとファミクル 
一家がどんなキャラなのか。 
誰がどんなマシンに乗ってい 
るのかがよ一くわかる。これ 
で世界観をつかんでちょ！ 


これはニヤンクル。ニヤンクルだけ 
に猫なのだ。渠り物も猫型ニヤン。 
マシンの名前はスイエルシヤート号 
つて言うんだにや a 


ファミクルパロディック2は 
ディスク版のゲームだ。 
MSXPLAYer のスキンを見 
ると、ディスクイメージ A と 
ディスクイメージ B が表示さ 
れていることからち明白だ。 


cf ? r 職? 

nyfincLE 


❹ 


パピクル 

パパの乗るアンコウ型 
マシン。大きなウエー 
ブ系のビームを装備し 
ており広範囲を攻擊。 
オプションからは弾が斜め上に〗つ発射 
されるが左右クロス方向なのユニーク 



マミクル 

ママの乗るカタツムリ 
型マシン。 レーザー 系 
のビームを2門装備し 
ており比較的当てやす 


い。オプションからは弾が1つ発射。斜 
め前一播一斜め後方向に切り替わる 



ミ□クル 

息子が乗るカエル型マ 
シン。パブル系のビー 
ムを装備。パワーアツ 
プすると2門幅になる 


のが媾しい。オプションからは弾が1つ 


発射。前—横—後方向に切り替わる 


シンクル 

娘が乗るアヒル型マシ 
ン。レーザー 系の ビー 
ムを装備。オプション 
からは弾が2つ発射。 
斜め前+前—斜め前+斜め後—斜め後+ 
後とい5組み合わせで切り替わる 



❹ 


ニヤンクル 

猫が乗るネコ型マシン。 
ウ エー ブ系のビームを 
装備しているが幅が小 
さい。オプションから 
は弾が2つ発射。前+檇—前+後—後+ 
横といろ組み合わせで切り替わる 


I 俺とファミクルパロディック2 ■ 

ステージ1から激ムズのこの ゲー 
ム攻略のホイントとなるのは 
キャラ選択だマシンによって 
ビ_ムの当てやすさが違うし， 
オプションの役立ち度も興なる 
から、すべて試してチョイスし 
たいお勧めはパピクルとマミ 
クル斜め前方に攻擊てきる才 
プションが便利特に、最初は 
ステージ1の中ホス攻賂が大変な 
のだが.この壜合でも.迫る» 

に潰されないように注意しつつ、 
オブションの斜め攻搫て左右の 
像を攻擊できるこれで楽勝！ 
その先は神のみぞ知るだニャ 

ンニヤン 
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ければならな し、のが クイ ンプルだ。 
ルールは簡単。主人公たるクイン 
プルを、ブロックやブロックに刺 
したクイに乗ったりして、ともか 
く出口まで誘導してやればいい。 
ただし、クインプルには制限時間 
があるから行動は素早くね。ステ 
ージをクリアすると、性格の悪い 
神様のありがたくな〜いお言葉が 



ィ ニューするかどうか尋ねてくる 
から、するなら [GRAPH] キーか 
トリガーボタン B を押そう。これ 
で失敗したステージからプレイで 
きるぞ。 

転ばぬ先のクイだね 

クインプルを制覇するには、ク 
イの使い方を完全 マスター するこ 
とが必須だ。こいつを極めないと 
ステージ1から立ち往生になって 
しまうぞ。まず、 [スペース] キー 
を押すとクイが横に発射されるが、 
[t] や[I]キーを押しながらだと 
天井や床にも刺せる。さらにジャ 
ンプしながらの発射も問題ない。 
それと、クイは放物線を描いて飛 
んでいく。そのため、ブロックと 
の距離を調節することで、やや上 
に刺したり、やや下に刺したりと 


クインブルの操作 


キ- 

意味 

M M([ a ][ d ]) + - 

友右へ移動する 

[スベース] (【CTRL]) キ~ 

クイを投ける 

[QRAPH]([TAB]) キー 

シャンブ 

[t][l]( [A][D])+ [スぺ-ス] (【C 十 RL]) + - 

上下へクイを投ける 

: GRAPH TAB]) + [スへース] ([CTRL]) キー 

メニューを出す 

[F1] キー 

自殺 


注：かつこ内は 2 P 脚のキー。ジョイ 
[スペース]キーがトリガーポタン A に 
対応する。 


スティックでは、矢印キーがレバーに、 
[ GRAPH ] キーがトリガーボタン B に 


起動時の操作ゲームを起動して2回[スペース]キーを押すとメニュー 
が現れる。ここではプレイヤー数が選択できる。1人でプレイするな！3 
[1 P MODE ] を、2人で同時にプレイするなら [2 P MODE 】 を選ぶ。 


いった調節ができる。クイがブロ 
ツクに当たったときにはたいてい 
刺さる（刺さらないブロックもあ 
る)。このとき、横と下に刺さった 
クイの上にはびょんと乗れる。上 
に登りたいときにはこれを足場に 
してジャンプしよう（ちなみに、ク 
インブルのジャンプは長押しでよ 


り高く飛べるぞ)。ブロックに刺さ 
ったクイの上に乗ったとき「ピキ 
ッ」とヒビが入ったときには、再度 
クイの上でジヤンブするとブロッ 
クを崩すことができる。不要なブ 
ロックはこれで消していこう。逆 
に、すでにヒビの入っているブロ 
ックにクイを刺して乗ると、足場 



クイ打ち名人が挑むアクシヨンパズル 


クインプル 


* IP riODE 
2P MlJOE 
d 置 sk uaaa 


UB&ll|Tga 


帽 Windows ■ Pocket PC 


1988 ©BIT 2 


むか一しむかし平和を爱する神樺がおったとさ。しかし、 
平和になりすぎて神樺はなぁ一んにもすることがなくなっ 
てしまったのた。そこで神様は「はっ！」とひらめいた。「い 
たずら好きのクインブ^^とツウィンブ^/をこらしめてやろ 
う」。そう思った神様は2人を広い迷宮に閉じ込めてしまっ 
たのだ。当の2人は何が何だかわからない様子。キヨトン 
として辺りを見回してみると空から神様の声が。「時間内に 
この迷宮から脱出するのじゃ。ヒヒヒッ。もし脱出できな 
いのならカエルにしてしまうそ。オホホホ」。さぁて2人は 
迷宮脱出ができるだろうか。 


t： 


クイ難解 
パズルだね 


手にしたクイ（杭）を使って、全 
100面ものステージをクリアしな 


いただけるぞ。神様の期待を裏切 
ってどんどん攻略していこう。逆 
に、最初5人いるクインブルをす 
ベて失ってしまうと、残念ながら 
ゲームオーバーだ。神様がコンテ 




残り時間 
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クインプル 


QUINPL 




が崩れてしまって、二度と登れな 
くなったりもする。どうすれば先 
に今 j けるか考えよう。 


^ィ意地悪い 
>お人だね 


ともかくこのゲームは、どうい 
うルートで出口までいくかが問題。 
そのためには、どう足場を作り、 
どうブロックを利用するかがカナ 
メとなる。しかも時間に追われな 
がらというのだから大変だ。これ 
だけでも十分つらいのだが、さら 
にうとまししゝのが敵キャラの存在。 
地上をうろうろしているウサギに、 
空中をばたばたしているニワトリ。 
そして下りは早し、が上りは遅い虫 
くん。すぐ火を投げてくる怪鳥と、 
せっかくルートを確立しても、ア 
クシヨンの段階でやられてしまう。 
敵キャラによってはクイでやっつ 
けることもできるから試しに当て 
てみよう。なお、いい調子でどん 
どん ステージ クリアしていると10 
面ごとに ボス キャラまで登場する。 
どこかに弱点があるので、そこを 
攻めてやっつけてほしい。 


-one point column ワンポイントコラム 

金貨いっぱ 

100面という途方もないステ 
ージが用意されているクイン 
プルだが、さらに隠し面まで 
用意されていることが判明。 
そこには金貨がたくさんあつ 
て時間内ならば取り放題だ。 

し〗隙し部屋 

見えない落とし穴があるた 
め、そう簡単に全部取ること 
はできないが、婿しいご褒美 
だ。また金貨全部を取らずと 
も、とにかく自キャラを時間 
内に出口まで誘導することに 


□x a23 v aE、alZK a ® 、 I 


.n . .. .□. 
... .七. 


■ss 通 ， 


.，.仲 


スキップされ、次のステージ 
が始まってくれる。1ステー 
ジ攻略しなくていいので助か 
るね。 


限しステージに行ける壩所は決まって 
いて、たとえばステージ2なら中央上 
あたりに行くと入れる。金貨を取コて 
時間内に出□に向かえ！ 


_俺とクインプル_ 

本ゲームはなかなか先に進めないそれはどうしてかを考えてみたところ、キ 
-ボードではどうも操作がしづらいと判断したというのも、クインプルでは 
クイ打ちとジャンプを同時にやらないと進めない簡所が初期ステージから出て 
くるのだが、キーボードでの同時押しはどうにもやりにくいのだ，もし.最初 
からイキつまっている人がいるなら.試しにジョイバッドを PC に接縞してブ 
レイしてみてほしい AB ボタンの同時押しが簡単にできるので璧雾りなども 
非常にやりやすい試してみてくれ！ 



ラとアイテム 


クインプル 



クイの扱いにかけて 
は誰にち負けない主 
人公。実際、各ステ 
ージを 攻めるには、 
このクイの扱い方が 
重要なのだよ。 


ツウインプル 



2 P 側のブレイヤー 
キャラ。一応双子と 
いう設定らしくクイ 
ンプルと瓜二つ。 2 P 
プレイのときには互 
いの頭に乗れるぞ。 


普通のクイ 



鼉初に持っているク 
ィ。一度に2本飛ば 
すことができる。2 
本以上連射するとク 
イが飛行途中で消え 
てしまうので注意。 


黒いクイ 



他のクイは投げると 
放物線を描いて落ち 
るが、このクイを使 
うと、ずっと一直線 
上に飛ばすことがで 
きる。敵でも倒す？ 



壊れるブロックに当 
てても壊れないクイ。 
どうしてもヒビを入 
れてしまうようなと 
きには、このクイで 
足場を確保せよ。 


赤いクイ 



ブロックに刺すと点 
滅し、一定時間後に 
燦発。ブロックがこ 
つばみじんになると 
いう、ちょっとあぶ 
なつかしいクイ。 


青いクイ 

普通のクイよりも長 
時間上に乗っていら 
れる丈夫なクイ。確 
固たる足壩を用意し 
たいときには、コイ 
ツを使うのだ。 



E3 


このステージは降参 
だ一ってときに使う 
と、舄だけに「1面だ 
け飛ばすことができ 
る」のだ。お後がよ 
ろしいようで。 
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bit ゲーム 


SCORE 00000 LIVES 600 TIME 000 

.參 

SBBHHHHPW SimEBBE 


浮遊感覚満点の滑らかスクロ—ム 


1 




テセウス 




Windows 


活かしてガンバるのだ 
貫の終わりつス〜。 


鍵 


と指輪で 
お姫様救助 


ステージのどこかでじっと助け 
を待っているお姫様を、ブレイヤー 
キャラの勇者テセウスが救出する 
というアクションゲームだ。勇者 
といっても、見た目は野球帽をか 
ぶった少年という感じだが、そこ 
は想像で補っていただきたい。 

というわけで、キミはテセウス 
をお姫様のところに誘導すればい 
いのだが、そのためにはステージ 
上のどこかにある「鍵」と「指輪」を 
入手しなければならない。手ぶら 


ムオーバーだ。 


ど 


こまでも 
ジャンプだ 



テセウスは剣も銃も持っていな 
いのだが、非常に頼りになる武器 
がある。それが、物理法則を無視 
するかのような「等速どこまでもジ 
ヤンプ」だ。[スペース]キーを押し 
続けると、その間はどこまでもス 
イイインと上昇していくから、ど 
んなに高い場所へもひとっ飛び。 
まるで宇宙遊泳をしているかのよ 
うな浮遊感がたんまらな〜い。た 
だし、一度天井に頭をぶつけてし 
まうと、そこからは下に向かって 
落ちて行くのみ。高い位置から落 
ちてもダメージはないが、着地場 
所を間違えると大変だ。そこが放 


1984年発売：アスキー 

作者：三橋正邦、滝口彰、 h.godai、 コミネマオ 


お姫様が迷路の中に捕らえられてしまった。あなたは勇者 
テセウスとなり、迷路の中からお姫様を助け出すのだ。し 
かし、そのためには指輪と鍵が必要だし、密室に幽閉され 
ているときには壁を開かなければならないだろ〇。キミの 
得意技というと，一度蹴ったら天まで上がれる「等速どこま 
でもジャンプ J 。 敵ロボットに触れたり放射線廃棄物貯蔵池 
に落ちないように気を付けながらも、この能力を最大限に 


けど、生命力がなくなったら一 


で行っても救助はできないのであ 
しからず。そんなテセウスの行く 
手を阻むのが、ステージ上の敵口 
ボットや真っ赤な放射線廃棄物貯 
葳池だ。ロボットに触れたり、池 
に浸かってしまうと、テセウスの 
生命力が急激にダウンする。その 
まま生命力がゼロになったらゲー 


ゲーム解説 


SCORE 00300 LIVES 


□PEn ^ 


ア 
イ 
テ n 
ム 


テセウスの操作 


L 抵 


LE Sf L 


レ 

ベ 

ル 



注：ジョイスティックでは、矢印キーがレバーに，[スペース ] キーがトリガ 
ーボタンに対応する。 


起動時の操作 ゲーム起動時には、[スペース]キーを押す。これでゲ 
ームが開始となる。 


射線廃棄物貯蔵池だつたりしたと 
きには、残り生命力が少ないと一 
巻の終わりである。 


〇 


PEN/CLOSE で 
開いて閉じて 


このゲームには時間制限があっ 
て、残り時間がゼロになると生命 
力が減り始める。その生命力もゼ 
口になってしまうとやはりゲーム 
オーバー。したがって、本ゲーム 
を攻略するには、なるべく最短ル 
一卜で指輪と鍵を取り、お姫様の 


場所まで行かねばならない。とこ 
ろが、そこで問題なのが OPEN/ 
CLOSE で開閉する壁だ。 OPEN 
に触れるとどこかの壁が開き、 
CLOSE に触れるとどこかの壁が 
閉じる。初期のステージでは、基 
本的には OPEN だけに触れるよう 
にすればいいのだが、後のステー 
ジになるとスイッチそのものがた 
くさんある上、意図的に CLOSE 
に触れないと進めないこともある。 
真面目に全13ステージをクリアし 
たいならマッピングするべし。 
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テセウス 


THESEUS 




登場キャラとアイテム 


テセウス 

プレイヤーキャラ。テ 
コテコと歩く姿はちよ 
つと頼りないがジャン 
プカには自信ありだ。 
ぐんぐん上昇する〜。 


指輪 

お姬様のところに持つ 
ていく必要のある2つ 
目のアイテム ^ 姬を解 
き放つのはキ5の頁拏 
な愛だけつてわけだ。 




敵□ポット A 

〇 四角型の敵ロボット。 

触れると生命力がすご 
い勢いで滅少する。夕 
イ5ングを見計らって 
通り抜けるのだ。 


旗 

何の旗なのかは不明だ 
が、取ると900点貰え 
るのでスコアアップに 
は有効。特に取らなく 
てち問題はなさそラ。 



敵□ポット B 

UF 0 型の敵□ポット。 
こちらも触れると生命 
力が激しく減少する。 
サイズが大きいので触 
れてしまいやすい。 


ハ.ウダー 

拾うとしばらく時間敵口 
ボットの動きが停止す 
る。ただし□ポットに触 
れると生命力が滅ること 
につし、ては同じだ。 




お姫様 


部屋の一角で勇者テセ 
ウスを待ち続けている 
お姬様。密室に幽閉さ 
れているときは OPEN 
しないと会えないぞ。 


開スイッチ 


OPEN と書かれたスイ 
ツチ。触れると対応する 
壁が消滅する。基本的に 
は壁を消してゆくことで 
先に進めていける。 


クリプトナイト結晶 

® 生命の源であるク U プ 
トナイト結晶を取ると 
生命力が127増える。 
残念なことに最大999 
以上にはならない。 


閉スイッチ 

CLOSE と害かれたスイ 
ッチ。触れると対応する 
壁が復活する 。 OPEN 
の近くにあると間違って 
触れてしまうことも。 



鍵 

お姬様のところに持つ 
ていく必要のある1つ 
目のアイテム。姬の閉 
ざされた心の扉を開く 
ためのアイテムかな？ 


放射線廃棄物貯蔵池 

毒々しい赤色の池。こ 
こに落ちると生命力が 
減ってしまう。早くジ 
ヤンブしないと瞬く間 
にオダブツだ。 




-oneooint column ワンポイントコラム 

仰天の滑らか スクロール 


MSX 1 には、 MSX 2 や2十で追加さ 
れた ハー ドウエアスクロール機能がな 
い。 MSX 1 のゲームが当時のフアミ 
コンなどと比べて、ちよつとばかりぎ 


こちなかった理由がそれだ。しかし、 
本 ゲームでは 見事なアイデアで"滑ら 
か スクロール n を実現。プログラムに 
興味ある人なら「いったいどうやって 



I 作者から一言 | 

イリーガスの開発も終わったあるとき、渋谷センター街 
のゲームセンターで見つけたベクタースキャン方式によ 
る全方向スクロールのゲーム 「fttejor Havoc 」 （アタリ）に 
ハマった僕たちは、このベクタースキャン方式なら簡単 
にできるスムーズスクロールを.お世辞にも強力とは言 
いがたい MSX で実現してみたくなったのだ，答えはわり 
とすぐ見つかった r あ〜、こうすればいいじゃんテセ 
ウスのネタができあがった瞬間だった，後はクラブのツ 
テで探した女子大生の K 嬢にキャラクタデザインを頼ん 
だり、アスキーが用意してくれたエアコン完備、弁当注 
文し放題という極楽環境で、仲間にも手伝ってもらって 
完成させたのだった:充れたか充れなかったかと聞かれ 
たら正直期待ハズレだったのかもしれない：でも、こん 
な楽しい仕事はめったになかった……というのが20年後 
の感想だ t (滝口彰） 
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一 •••/， 




イリーガス（ I 八 ■ 「三）、それはギリシャ語で••涯巻き"の 
ことをいう。キミは惑星 Al - Mazar (アル • マザール)をシ 
ミュレートした環境の中で、命がけの脱出に挑戦しなけれ 
ばならない。果たしてそこに渦巻いているものは何なの 
か!？というわけで高速3次元迷路脱出ゲームである。頼 
りになるのはお日様の位置と方向感覚。キミは、夜の闇、 
地面の穴、巡回ロボットなどの恐怖に打ち勝って出口を目 
指すのた。さまざまなアイテムを上手に利用しよろ。 


^タミナ付けて 
A ? 延命だ 

動きのスムーズな擬似 3D によ 
る迷路脱出ゲームである。のっけ 
から技術的な話になってしまうが、 
このゲームは、 MSX の画面モー 
ドの中でほとんど使われずじまい 
だった SCREEN3 (64X48 ドット 
の低解像度モード）で作られてい 
るところで MSX フアンはまず「ほ 
〜う」と唸っていただきたい（ど〜 
ぞ.••ハイおっけ 一)。 

全体的にモザイク調なのはその 
ためだが、ブレイしているうちに 


気にならなくなってくるから不思 
謙である。 

ゲーム 内容だが、とにかく迷路 
を進み、出口を目指せばよい。た 
だし、あなたのスタミナは AI- 
M azar と呼ばれるこの世界の時間 
でほぼ1日分しかない。スタミナ 
が切れるまでに迷路を脱出するか、 
途中スタミナの補給をして延命し 
よう。スタミナは、落ちている水 
か食糧を拾えば補給できるが、完 
全に切れたらゲームオーバーにな 
つてしまうから、とにかく急げ〜。 

« 中の友は 

I 赤外線ピュアー 


ゲーム 解説 



イリーガスの操作 


キー 丨 意味 

⑴ キ- _ I 

FTH キ- 

鹯邈中に [ i ] キ。 

["スベース]キー 
[ F 1] キー 

— r 祕： 

_ 道す綦 

左右の方向に向く 
ジャン yv る 
レーザー髡射 

畤計のハノク 

鬱外 纗 ピュア のオン ノ>7 

注：ジョイスティックでは.矢印キーがレバーに、 [スペース] キーが トリガ 
ーポタンに対応する c 

起動時の操作ゲーム起動時には、 
ームが間始となる t 

[スペース】キーを 押す。これでゲ 



Al-Mazar では、時間が刻一刻 
と進んでおり、それに応じて太陽 
も動いている。ゲームの開始時間 
は常に12:00からである。まず、 
塀の上にチラチラ見える太陽で方 
向を把握しよう。太陽が沈んで夜 
になると辺り一面が真っ暗になっ 
てしまう。この中で活動するには 
赤外線ピュアーが必須だ。どこか 
に落ちているはずだから拾うべし。 
赤外線ピュアーのエネルギーが切 
れると、迷路が表示されなくなつ 


てしまう。 [F2] キーで作動/停止 
が切り替えられので、マメに停止 
してバッテリーを大切に使うとい 
いだろう。バッテリーが切れても、 
画面下の方向指示器（赤外線ビュ 
ァーを作動させたときの向きを、 
ずっと示してくれるコンバスのよ 
うな装置）だけは別のリチウム電 
池で動作しているので、その後も 
こちらは利用できる。カンだけで 
進むよりもずつと安全に進めるは 


ずだ 0 なお、バッテリーを拾えば 
充電され、再び使えるようになる。 

« は大穴と 

巡回ロボット 

スタミナ切れの他にも、ゲーム 
オーバーになる要素が2つある。 1 
つは、地面に空いた落とし穴。こ 
こに落ちるとあっけなく死んでし 
まい、ゲームオーバーとなってし 
まう。その先に進むには、落とし 
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イリーガスエピソード4 
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穴の上をジャンプして渡ればいい 
のだが、ジャンプの操作はちょっ 
と厶ズい。具体的には、まず穴の 
近くまで [T] キーを押し続けて助 
走し_するスペースがなければ 
渡ることはできない)、直前で [i] 
キーを押すのだ。行き過ぎると穴 
に落ちてしまうし、手前すぎると 
渡れるのだろうかと心配になる。 
ともかく、何もない長い通路で十 
分練習を積んでから St んでほしい。 

もう1つの要素は、迷路内を移 
動している巡回型監視用ロボット 
だ。これに捕まってしまうと、や 
はりゲームオーバーである。ロボ 
ットが接近してくると探知機のヴ 
〜ンヴ〜ンという音の間隔から、 
ヴンヴンと短かくなっていく。キ 
ミの心臓もどっきどきだ。ともか 
くこれで距離を把握して、出会っ 
てしまったら逃げるか、レーザー 
で破壊しよう。巡回ロボットは一 



この世界では時間 
が常に経過してい 
るので、じわじわ 
薄暗くなつてき 
て、钃後は漆黑の 
闍につつまれる。 
あつ夕焼け...なん 
て余裕ぶっこいて 
る場合じやない 
ぞ！ 



中央の四角つぼい 
のがロボット。十 
字架タイプちい 
る。近づいてくる 
と探知機音の間隔 
が短くなつてき 
て、自分の心臓も 
ドキンドキンと高 
_つてしまうの 
だ。 


アイテム解説 


赤外線ピュアー深夜になると迷路は霣 
つ暗になつてしまろが、 




コレを使えば迷路がは 
つきり見えるようにな 
るのだ。下の方向指示 


器ち役立つぞ。 


バッテリー 



赤外線ピュアーを使い 
すぎるとバッテリー切 
れを起こす。これは困 
つたなにも見えない。 
再度使うには、これが 
必要つてこと。 



スタミナが壜えて活動 
時間がドーンと延びて 
くれるのだ。見つけた 
ら必ず拾っておくこと。 
飢え死にはしたくない 
ちんね 一。 



食糯同様に拾うとスタ 
ミナが増え、活動時間 
が半日以上延びてくれ 
る。乾いたノドをうる 
おして再出発といころ 
じやないか。 


定のルートを規 MU 正しく移動して 
いるだけなので、巡回ルートを外 
れた位置にいれば、ロボットが襲 
つてくることはない。そこから攻 
擊すれば安全だ。なお、ロボット 
は1体だけとは限らないので、そ 
こは注意だ。また、ロボットの巡 
回経路と同様に、アイテムの落ち 
ている場所は毎回同じだから、迷 
路のマツビングをして攻略に役立 
てていただきたい。 



赤外線ピュアー 


を作動させると 

黄金 特に効果なしのアイテ 

夜ちパッチリだ 

ムだが、お金を拾えば、 

が、画面下のバ 

なんだか媢しいのは人 

ッテリー残置メ 

としての性というもの 

一夕に注嫌だ。 

だが、買い物ができな 

ピュアー作動時 
の方向を示し続 

くてはなあ。 


ける方向指示器 
も活用すること 


落とし穴 道幅いつばいのデカい 
穴。一度落ちるとそこ 
\ で死んでしまうのだ。 

AHL キビシイな-夜は赤 
外線ビュァ-がなぃと 


見逃すぞ。 


-one Doint column ワンボイントコラム 

他のステージから始める裏技 


たとえば [5] キーを押しながら[スペース]キー 
を押せば、いきなりレベル5に行ける。レペル 
が裏いステージをクリアするには地遵なマツビ 
ングが必要かも迷路脱出の定石である右手/ 
左手法でも脱出可能だが...。 



イリーガスはレベル〇〜9の全10ステー 
ジが用蕙されているのだが、実は途中の 
ステージからスタートできる裏技が ある。 
なかなかクリアできないステージは、こ 
の機能を使って何度でもチャレンジ！ 
やり方は簡単。ゲーム開始時に、行きた 
いレベル数の数字キーを押しながら【スべ 
ース]キーを押せばよい。たとえば、 [9] 
キーを押しながらスタートすれば、いき 
なり最後のステージに挑戦できる。脱出 
できるまで何度でも挑戦しよう。 


I 作者から一言 | 

MSX の 間 発用マシンは 基轚 « き出しのブロトタ 
イフ檐たった開発マシンは PC-8801+DUAD 
という 構成 最初はバイナリの転送に手がかかっ 
ていたのだが、後半はディスケット経由て籣皐に 
テストできるようになって.慝くない環境霣料 
は、明日新 M 社の MSX 早わかり辜典がとても 
役立った作業は.三橘君との分業でやり、完成 
も比較的早かったと思う APPLEn のエポッ 
ク」 に似せてオリオン （ PC- 6001 用） 〗 というゲ 
-ムを作った；：とがあった僕は.同し作者の ミ 
ノタウルスに犢れかあったのたそこで.とう 
してもギリシャ»か使いたくなり辞檐をあさった 
ところ f lAir 三という 単!蠢 を発見これが夕 
イトルになったというわけた（瀉口彰） 
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昔むかし、嵐で座礁した船があったとさ。その船には、米 
俵や、味嗜樽がたくさん積み込まれており、ダイヤモンド 
まで隠されていたのだ。 n たわらくん n は、ダイヤモンドを 
探しにその船に入っていくことに。ところが、その船は幽 
霊船だったのであった…。船底から海水がドバドハ漫入し 
てくる中、果たして''たわらくん''は、宝を見つけて無事甲 
板まで生還できるのか！ 


荷 


物運びの腕が 
ゲームを左右する 


敵, 


キヤラ退治は 
米俵とハッチで 


ゲームタイトルからすると「俵を 
運ぶゲーム？」と安直に想像して 
しまいがちだが、実際には船内か 
らダイヤモンドを探し出すのが目 
的。浸水が進む船内で、幽霊やサ 
メといった敵キャラを避けつつ、 
各フロアのどこかにあるダイヤモ 
ンドを探さなければならない。 

ゲームが開始したら、たわらく 
んを操作して下へと降りよう。ま 
ず障害となるのが、あちこちにあ 
る米俵。たわらくんは米俵がある 
と先に進めない。そんなときには 
[スペース] キーを押す。これでた 
わらくんは米俵を1つ持ち上げて 
くれる。あとは、そのまま歩くな 
り、背後に下ろすなりしよう。米 
俵を持ったままだと歩く速度が遅 
くなるそ'。 

米俵を持っているときに[スペー 
ス]キーを押すと置く。ただし階段 
の下やハツチの周辺には置けない 
のだ。また、米俵は2段重ねがで 
きる。2段目に重ねるときには、た 
わらくんを1段目の米俵から半キ 
ヤラ程度離しておくこと。 


船内には、幽霊やサメが始終う 
ろうろしている。しかも、米俵を 
ものともせずに移動するやっかい 
ものだ。そんな敵を退治するには、 
手にした米俵をぶつければよい。 
たわらくんを左右に歩かせながら 
[スペース] キーを押すと米俵を進 
行方向に投げるから、敵にぶつけ 
よう。ただし、米俵を投げること 
のできるのは12回だけ。しかも投 
げるたびに滅点されるので、やみ 
くもに投げるのは禁物だ。幽霊は 
ハッチの蓋をぶつけるように閉じ 
ても退治できる。なお、レベルが 
高い ステージで 幽霊退治をすると 
左右の壁で跳ね返ってくる。これ 
を計算に入れないと返り討ちにあ 
つてしまうそ’。 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレバーに、[スペース]キーがトリガ 
ーボタンに対応する。 


ゲムが開把 9 公し' 阿』を追 置けない置ける 置けない 

ごとに水かさが増してくるた mm mm 

，らくんは'水中で刪できる I /V IL S1 wLXm /V 


9 

わらくんは、水中でも行動でき 
が、それは画面上に表示されるメ 
ーターがゼロになるまで(息の続く 
限り）だ。息が切れると、たわらく 
んは悲しいかな溺れてしまうから、 
その前に水から出て回復を計ろう。 


レベル2味_樽が登場 

レべメレ 3 幽霉に俵をぶつけると璧で一度跳ね返る。サメが登壩。 

レベル 4 幽霑に俵をぶつけると蟹で二度跳ね返る，サメに二度儀をぶ 
つけると怒0出す 


起動時の操作 ゲームを起動時には、プレイヤー数が選択できる。1 
人なら卜]キーを押して [1PLAYER] 側に、2人なら[― ] キーを押して 
[2PLAYERS] 側に矢印を動かそう （1P と 2P は交互にプレイすること 
になる）。また [T] [丨]キーでレベルが〗〜4まで選択できる。レベル2 
以上を選択すると途中ステージから スター トできるのだ。 






ゲーム解説 


スコア 投げることのできる米俵数 ハイスコア 





たわらくんの操作 


M M キー 

左右へ移動す る 

[ T ][ l ] キ了 

_段の雾り鼸り 

[スベース]キー 

«荷の上け下ろし 

ハッチの開け閉め 

[― ] [― ] キ[スへース]キー 

手持ちの米俵を投ける 


米俵を手にするときには、米俵にたわらく^' 
けて[スペース]キーを押せばよい。しかし、 
Jtlf 下ろしは、匾きたい場所から半キャラ程度離れてし 
0 3 り 距離をうまく調節すること。これは2段目 K 


や、八*: 


I め'? 


ぴったりくっつ 
米俵を a くときに 
、る必要があるので 
二稽荷を載せるとき 
位疆調節は正確に c 



ダイヤモンドの数 
I たわらくんの数 
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たわら <ん 


TAWARA-KUN 





たわら <ん 

〇 


プレイヤーが操作する 
キャラ。米俵もしくは 
味噌搏を1つ持って歩 
いたり階段を上り下り 
できる。米俵はエイヤ 
と投げることも可能だ。 


幽霊 

〇 


船の中を始終ウロウロ 
している敵キャラ。接触 
すると、たわらくんを1 
人失う。火の玉状態で 
は無害だが、突然幽霊 
になることがある,， 


サメ 


接触するとたわらくん 
を1人失う敵キャラ。レ 
ペルが上がると現れ、 
漫水した階の中を移動 
する。オシ U をカジら 
れないように。 


浸水は、各階の床のハッチを閉じ 
ると一時的に止めることができる。 
圧力が高まると自動的に開いてし 
まうが、それでも時間稼ぎには十 
分だ。さらに、このハッチの上に 
は1つだけ米俵を置くことができ 
る。こうしておくと、さらに長い 
間浸水を防げるのだが、幽霊がハ 
ッチ上の米俵を見つけると蹴り飛 
ばしてしまう。あ一ん、とても憎 


• らみつぶしに 
レ宝石を捜せ 

ダイヤモンドは米俵の下に隠さ 
れていて、米俵を持ち上げれば発 
見できる。見つけたら、たわらく 
んを重ねよう。これで拾ったこと 
になり画面の上に表示される。画 
面の上に表示されるのは、あくま 
でも拾ったダイヤモンドの数だけ 


たのかはわからない。したがって、 
ダイヤモンドを見つけた階につい 
ては自分でしっかり記憶すること。 
覚えておかないと残りのダイヤモ 
ンドがどこにあるのかわからなく 
なってしまうのだ。各フロアにあ 
るダイヤモンドを全部発見しても、 
安心してはだめ。たわらくんを甲 
板まで移動して、はじめてステー 
ジクリアとなるからだ。最後まで 


米俵 

痛 


船内に置かれている積 
荷。たわらくんは米俵 
があると.その先に行 
けないので、手で持ち 
上げて別の場所に移動 
するか、投げ飛ばそう。 


暴 


大きし厢荷,，米儀同様に 
移動させることができる 
が、米儀の倍のスペース 
がないと S けない。また、 
味哨搏は重し、ので投げる 
ことがでぎない。 


らしい！ 


で、どの階でダイヤモンドを拾つ 


-one point column ワンポイントコラム 

味噌樽で高得点をたたき出せ！ 


ダイヤモンドを全部拾うだ 
けなんて簡単すぎという人 
は、八イスコアを狙っていき 
たい。得点を上げるもっとも 
簡単な方法は、幽霊退治だ。 
1匹やっつけると、そのたび 
に200点もらえる（ただし、 
米俵を投げるたびに-50点と 


なる）。また、一度に2匹以上 
の幽霊を退治すれば得点は倍 
になる。チャンスがあれば積 
極的に狙っていこう。もっと 
スコアをのばす方法として 
は、甲板までの積荷運搬があ 
る。米俵を甲板まで運んでも 
100点にしかならないが、味 



噌樽を甲板まで運べば1樽に 
つき1000点も得ることがで 
きるのだ。これはオイシイ... 
かもよ！ 


味晒樽を4つとも甲板に運んで4000 
点ゲット。時閜もなく、歩行速度も遅 
くなるので、幽霊の餌食になりやすい。 
成し遂げるのは大変難しいが、一度は 
チヤレンジしてみて〜！ 


気をゆるめないように。 


^作呑から 一 B I 

これ、もともとは術物を全部甲 
板に運ぶゲームだったんですよ 
だけど.作っているうちに「ちょ 
っとゲーム性が弱いねえもう少 
し何かつけ足そうか一」というこ 
とになって、ダイヤモンド探しが 
メインになっち やい ました（笑） 
「たわらくん」というネーミングの 
由来ですが、これはもう単輔に稍 
茼のドット輅か锤ほかったからで 
すまた、当時は〜くん」てつけ 
るのが流行ってましたので、その 
ままゲーム名も"たわらくん••でい 
こうということになりました一 
部の営業さんにはウケてましたよ 
たわらくんは、音楽を除いて、キ 
ャラデザインからブログラムまで 
僕が一人で作ったんですが，今の 
ゲーム業界では考えられないこと 
ですよね （s 崎嫌） 


ダイヤモンド 各フロアに1つ陲され 


ているピカピカ光る宝 
雑を持ち上げる 

- 

も見つけて甲板まで上 
_ れば ステージ クリアだ。 


八ツチ 



階段の上にある閉め 
ておくと浸水をしばらく 
の間防ぐことができる。 
蓋の上に米俵を載せてお 
くと、より長時間浸水を 
防ぐことができる。 
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大阪城の地下迷宮から脱出せよ 


ライズアウト 


1 



1983年発売：アスキー作者： h.godai 


俺はある組織の命令で敵国である日本に乗り込んできた。 
その命令とは r 大阪城に隠されているという忍者の秘密を 
盗み出してこい」というものであった。なぜいまどき忍者 
の秘密が必要なのであろうか。まあ、いずれにしろ俺は、 
命令に従うしかなかったんだが…。俺は、まず古井戸から 
調べることにした。ところが買ったばかりのローブが切れ 
てしまい、いや、正確にいうと切られてしまい、地下の迷 
宮に閉じ込められてしまった。そこには正真正銘の忍者が 
待ち受けていたのである。 


白忍者 プレ ーが拽 H 乍するキ 

ャラ〇設定上は忍者では 
ないが、身のこなしは赤 

雜以上で跡やたらに 

速かゥたりもする。追い 
かけっこには自信あり。 




にかく昇れ、 
どんとん昇れ 


赤忍者 



白忍者を捕まえようと追 
いかけてくる赤いキヤ 
ラ。足は遅いが、死んで 
もわいて出てくるという 
能力があるため.一筋縄 
ではいかないのだ。 


箱 




お城が舞台となっている 
だけに千両箱だと思われ 
る。たくさん拾えば、そ 
れだけポイントが得られ 
るが、拾 a のがとて〜ち 
難しいものもあるのだ。 



面によっては、扉が行く 
手をはばんでいることが 
ある。そこで必要となる 
のが扉の鍵。特定の箱の 
中に陳されていて、拾う 
と発見でぎる。 


扉 


❹ 


鍵がないと開かない扉 
と、鍵なしでも開く扉が 
ある。扉は忍者を足止め 
しておくのにも使える 
が、一度開けると再び閉 
じることはできない。 


場所は大阪城。その地下深くに 
降ろされた白忍者を地上まで導く 
のが ゲームの 目的だ。1つのステ 
ージは、岩、渡り板、はしご、池 
などで構成されており、下に白忍 
者が、上に赤忍者が現れる。プレ 
ィヤーは白忍者を直接操作して、 
追ってくる赤忍者をかわしつつ、 
ステージ上部に設けられている 
「次のステージへのはしご」を昇れ 
ばクリアとなる。ちなみにステー 
ジは全20面存在する。 

ステージには、あちこちに箱が 
落ちている。素直に考えると「こ 
れを全部拾わないといけなんじゃ 
ないか」いう気がするだろうが、 
その必要はない。もちろん拾った 
ほうが得点になるし、扉の鍵が隠 
されている箱もある。したがって、 
積極的に拾った方がし、いことは確 
かだが、難易度が高いところにあ 
る箱を拾おうとして、失敗続きで 
ゲームオーバーになるならば、素 
直にあきらめた方が得策かも。 


ゲーム解説 


スコア 


白忍者の数レベル（面数) 



.春-み な、会 v .•名 '" A ' A, '- ‘ 分 i ^ ‘ 

I 画 iSf__ 

之’‘，次 


r>iv^ rj/t< 1&A lS~ 


或 ! I 


ライズアウトの操作 


技 礎^^' 

[—][-*] 

T 左右へ移動する 

⑴⑴キ- 

1 はしごの昇り降 VJ 

[スペース]キー 

サブマシンガンを擊つ 

[ CTRL ] + [ R ] キ- 

1 自殺 

注：ジョイズティツクでは、 

矢印 キーがレバー 亡、 [スづニス]キーが 卜 y .0 

ーポタンに対応する。 





起動時の操作 ゲームを起動したら、一度[スペース]キーを押す。ま 
ずプレイヤー数として [ 1 PLAYER ] 〜 [4 PLAYERS ] が選択できる （ 1 P 
〜 4 P は順にプレイすることになる）。続けて 「SELECT SPEED LEVEL 」 
というメニューが現れる。ここではゲーム全体の速度が、 LOW SPEED 
(低速)、 NORMAL SPEED (標準)、 HIGH SPEED (高速）から選択でき 
る。一度プレイしてみて、次回から好みで調節しよう。 


萬 


いところから 
落ちても平気 


ゲームをプレイするにあたり、 
まず把握しておくべきことは忍者 
の能力。岩や渡り板の上を走り、 
はしごの昇り降りができることは 
当然だが、厳しい訓練のたまもの 
か、どんなに高いところから飛び 


降りても平気である。う一ん頼も 
しい。ただし、渡り板に対して飛 
び降りても素通りしてしまったり、 
池に落ちると死んでしまうという 
ご愛嬌もある。これは、白忍者と 
赤忍者のどちらでも一緒の特徴だ。 

一方、白忍者と赤忍者には違い 
もある。第一に、白忍者は赤忍者 
より速く走れる（ちなみに、落下 
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すのが攻略の基本中の基本。赤忍 
者がもたもたしている間に箱をゲ 
ットだ。第二に、白忍者はサブマ 
シンガンを所持している。[スペー 
ス]キーを押せば、白忍者の向きに 
応じて、左右へ撃つことができる。 
ただし勘違いしてはいけないのだ 


“溶ける岩 n の変化 





「弾 1 発目 

岩の上を渡れる 

(通り抜け不可） 

『弾 2 発目 

岩の上を渡れる 

(通り抜け不可） 

[弾 3 発目 

岩の上を渡れない（通り抜け可能） 


| 1 段階目 

岩の上を渡れない（通り抜け可能） 

p 段階目 

岩の上を渡れない（通り抜け可能） 

| 3 段階目 

岩の上を渡れない（通り抜け可能） 

| 4 段階目 

岩の上を渡れる（通り抜け不可） 



が、これはあくまでも"崩れる岩" 
を崩すための銃。赤忍者に向けて 
擊っても効果はないので、使い道 
をよ〜く考えること。 

db 忍者の動きを 
你 見切るが勝ち 

赤忍者はどんどん白忍者に迫っ 
てくるので、最初は少し焦ってし 
まうだろうが、実際にはそれほど 
慌てる必要はない。なぜなら、赤 
忍者は白忍者の動きに完全シンク 


口しているうえ、追尾 ルールが 単 
純だからだ。具体的には、まず横 
位置を揃えるように移動してくる。 
このとき、移動先が崖だろう が 池 
だろうが、何の回避も躊躇もなく、 
おかまいなしに進む。また、静止 
している白忍者と横軸がそろった 
とき、赤忍者の足元にはしごがあ 
れば降りてくる.••とまあこれだけ 
だ。逆に言えば、むやみやたらに 
白忍者を動かさなければ、いずれ 
赤忍者は静止し、勝手に動いたり 


はしない。本ゲームには時間制限 
もないので、この状態でじっくり対 
策を練ることができるというわけ。 

赤忍者の誘導は、ゲームの重要 
なポイントである。 ステージ クリ 
アのためには、岩に引っ掛けたり、 
崖や池に落としたりが必要となる 
だろう。しかし、こんな単純な動 
きの赤忍者であっても、いつの間 
にか追い詰められて、ほとんど自 
滅状態になることもあるので行動 
は慎重に。 


-onejjoint column 


ワンポイントコラム 


忍^去岩崩しの極意をつかめ 

ライズアウトは、最初のうちはただのアクション 
ゲームと いう感じだが、 ステージが 進むと、どんど 
んパズル的要素が増してくる。単純に考えただけで 
は、どうやっても拾えない箱があったり、どうして 
も先に進めない地形が出てきたりと、悩みどころ満 
載だ。そんなときに必ず関係してくるのが、先に紹 
介した"崩れる岩"を崩すのためのサブマシンガンと、 
そして"崩れた岩"は一定時間が経過すると自動的に 
元通りになるという法則。この2つを利用すること 
で、必ずや解法は見つかるはずだ。 


| 作«から 一 •! I 

アクションパズルゲームという新しいジャンル 
のゲームに挑戦してみました。「ライズアウト」 
は、当時世界的にヒットしていた「ロードランナ 
一」と同じタイプのゲームですそのころ、同 
じようなジャンルのゲームがなかったため、 
r ロードランナーの真似だ〜」というクレームが 
ありましたね今から思えばそれほど似ていな 
いのですが….ちなみに、私自身ロードランナ 
一の大フアンでして、かなり遊んだクチです 
(当時は Applell で)実は、この後にロードラン 
ナーの家庭用ゲーム機への移植も手掛けまし 
たロードランナーとライズアウトは不思 in な 
縁で結ばれていたのですね ( h . godai ) 




崩れる岩 



白忍者が所持するサブマ 
シンガンで擊つことで、 
崩れてしまう岩。この岩 
は再生能力があって、一 
定時間を経過するとアラ 
不思議の元通り 0 


崩れない岩 何をしても崩れない硬い 


© 岩。白忍者がサブマシン 
ガンで擊つてもびくとも 
しない。ある意味安心で 
ぎる地形。しかし、崩せ 
ればな〜と思ったりも。 


はしご 

€1 


ここは、异り降りするこ 
とが可能だ。また、はし 
ごからは飛び降りても才 
ーケー。ただし、うかつ 
に飛び降りて池ボチヤし 
ないように。 


渡り板 



ここは渡ることガマきる。 
ただし、ぶら下がったり 
はできない。また、高所 
から渡り板の上に飛び降 
りたときには、そのまま 
下に累通りしてしまう。 



迷宮内にある池。ここに 
落ちると、敵味方関係な 
く死んでしまうので気を 
つけよ3。ただし、赤忍 
者が池に落ちた塌合に 
は、画面上から復活だ。 
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コッべちゃんの数 


1 PLAYER のスコア 



ペアースの操作 


ゲーム解説 



2人同時プレイが可能なカードめくりゲーム 



いつも ニコニコのコッぺ とイート。彼らを操作して、ステ 
ージ上に並んでいるカードをめくろう。2枚連続して同種 
の カードをめくることができれば得点だ。ただし、ステー 
ジ上にはお けの モンちゃんがウロついていて、カードめ 
くりを邪魔してくるそ。頼りは、カードを記憶する力と素 
早い操作。これは本当にモタモタしてはいられない。どひ 
〜い、尤 BiL/E— ! 


アルタイム系の 
神経衰弱 

アクシヨンゲームとカード ゲー 
ムの神経衰弱を足して2で割った 
ようなゲームがペアーズだ。一見 
すると、ステージはまるで迷路だ 
が、実は裏返った20枚のカードが 
並んでいるのだ。このカードをめ 
くって、同種のカードのペアを作 
り、すべてのカードを裏返すのが、 
このゲームの目的だ。 

カードをめくるには、カードの 
方向の矢印キーを押しながら[ス 
ペース]キーを押せばよい。1枚目 
を開いたら続けて2枚目を開く。 
これでペアができれば100点。力 
ードが消え、そこが歩けるように 


なる。ペアにならなければ最初に 
開いたカードがふせられる。開い 
た力ードは自分で記憶して、どん 
どんペアを作っていこう。ゲーム 
が始まると、ボーナスポイントが 
5000点からどんどん減っていく。 
早めにステージをクリアすると高 
いボーナスポイントが得られる。 
逆にボーナスポイントがゼロにな 
ってしまうと、プレイヤーキャラ 
が残っていてもゲームオーバーな 
ので、とにかくスピード最優先で 
行こう。 


〇 


化けが来たらトン 

ズ〜ラだ 



カードの絵柄は、1面目がくだ 
もの（ぶどう、レモン、りんご、み 
かん、メロン、さくらんぼ、バナ 
ナ、パイナップル、トマト）、2面 
目は野菜、3面目は動物となって 
いる。その中でペアになっていな 
い1枚だけのカードが存在するの 
だが、これについては" MSX 坊や 
カード"とペアになる。 "MSX 坊や 
力ード"は「どのカードとでもペア 
になるオールマイティなカード」 
ではないので注意だ。 

本ゲームに緊張感を与えている 
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DIRECTOR H.GOOAI 

PROGRAM H.GODA 夏 

GRAPHIC S.UESAKA 

»1USIC H. GODA 夏 

- PUSH BUTTOM OR SPACE BAR. - 

COPYRIGHT 1983 ASCII CORP. 


1983 年発売：アスキー作者: 


ーズ 



キ _ 

蕙味 

1 操作 

キ- 

=上下左右へ移動する 

LL 

[スぺ~ス] キー 

カートをめくる 

ina 

| [2][W][onE] キー 

上 T 友衣へ移動する 

JDl 

[TAB] キー 

力一 Kt めくる 


|ジョイスティックのレバー 

上下左右へ移動する 


ジョイスティックのトリガーホタン 

カートをめくる 


注：どの搡作でブレイするのかはゲーム起動時に選択する 


起動時の操作ゲームを起動したら、一®[スペース]キーを少し長め 
に押す。 「HOW MANY PLAYERS 1-2J と表示されたら、プレイヤー 
数として [U キーか [2] キーを押す （1 な!3丨人プレイ、2なら2人同時 
プレイになる次に 「HIT BUTTON PLAYER1J と表示される:これ 
は、 1P 籣（コッぺちゃん)が何で操作するかの質閡だ。矢印+[スペース] 
キーで操作するなら[スペース]キーを押す。[2】 [W】【Q] [日 [TAB] キ 
一で操作するなら [TAB] キーを押すジョイスティックで11作するなら 
トリガーボタンを押す2人プレイの場合には、嫌けて 「Hrr BUTTON 
PLAYER 2J と表示される。これは、 2P 側（イートちゃん）が何で操作 
するかの質問だ，.ここでは 1P 側とは興なる操作を選択しよう， 


のが、敵キャラであるお化けのモ 
ンちゃん。プレイヤーキャラはモ 
ンちゃんに触れただけで1人失つ 
てしまうので、近づいてきたら卜 
ンズラだ。初期ステージでは、ほ 


とんどプレイヤーキャラに関係な 
くウロウロしているが、ステージ 
が進むとモンちゃんの数が増えた 
り、追いかけてきたり、動く速度 
が上がってくるのでメチャ大変。 


ポ—ナスボイント 

ハイスコア |レベル(面数) 
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ペアーズ 


PAIRS ■■■ 




先のステージになると，このようにお化けのモ 
ンちゃんが2匹に増える n さらに進むと、モン 
ちゃんの速度がアップする.-これが滅茶苦茶キ 
ツイ！ 



9人プレイで 
“ どんどんめくれ！ 

本ゲームは1人でも遊べるが、2 
人プレイも可能だ。2人プレイと 
いっても、交代でプレイするので 
はなく、同じステージ上で2人が 
同時に遊べるから、とっても楽し 


いぞ。これは、バーティーなどに 
はもってこいだ。 

2人プレイにするにはゲーム起 
動時に 「2PLAYER」 を選択し、次 
にそれぞれの操作を選択する。ゲ 
一厶が開始するとステージには、 
1 P 側が操作するコッぺちゃんと、 
2P 側が操作するイートちやんが登 


場（ちなみにキャラ点滅中は無敵 
だ)。あとは1人プレイのときと同 
様に、お互いにカードをめくって 
ペアを作っていけばよい。ちなみ 
に2人プレイでは、各自がめくっ 
たカードがそれぞれ表になってく 
れるので、どんどんペアが作れる 
ぞ。速い速い！ 


-onepoint column 


ワンポイントコラム 


2人ブレイなら 
意地悪もしてみたい 


_ G 圍 _ 

HIGH 

SCORE 

5000 

SCORE 1 

讎 纖珍 纖 ❶ 

mm 鹽： bomus 

一 、へ S 

soo 

LE*^EL 

II 圍 _ 

1 • 


2人プレイのときには、 
□ ッべちゃんとイート 
ちゃんは■なることが 
できないI通路を塞い 
で、お化けのモンちや 


短時藺サバイバルで勝 
敗を決めたいときには 
やつてみて。 


2人ブレイでは、互いに協力し合ってステー 
ジクリアを目指すという遊び方もできるが、逆 
に得点を争って競うというのも楽しいのだ。た 
とえば、コッべちゃんが表にしているカードと 
同じカードをイートちゃんがめくれば、得点は 
イートちゃんのちのになる。つまり、とにかく 
ベアを作った方の得点になるというわけ。また、 
ステージ上ではコッぺちゃんとイートちゃんを 
重ねたり、通り抜けたりすることはできない。 
これを利用すると、相手の逃げ道を通せんぼし 
て、お化けのモンちゃんに襲わせる、なんてい 
うこともできる。あ一ん、意地悪ぅ！ 


I 作者から一言 


MSX が家庭用のパソコンという 
位置付けたったので、子供から 
大人まて楽しく遊ぺるパズルゲ 
—ムという;：とで考えました 
トランプの神経衮 W に似ていま 
すが、黷番にめくるのではなく、 
自分のキャラクタを操作してリ 
アルタイムにめくれるのが特* 
てす2人ブレイの場含、相手 
がカードをめくったとき、それ 
と一数するカードをめくると得 
点が自分のものになるので、そ 
こに糴け引きが生まれます是 
非2人て譲くプレイしてみてく 
ださい， ( h . godai ) 



1プレイヤーが操作する 
キャラ。丸い身体と、丸 
くて小さな K 尾が特徴 
tdo いつも笑顔で元気い 
つばいなのが顆もしい。 


イート 



2プレイヤーが操作する 
キャラ。 ET みたいなデ 
ザインで体力的に弱そろ 
な感もするが、能力的に 
はコツベと同じなのだ。 


モンちやん 



黒いお化け。プレイヤー 
キャラが触れると1人失 
つてしまラ敵キャラだ。 
面が進むと数が増えた D 
速度が上がったりするか 
らキツイ！ 


カード裏 



ステージ によって異なる 
ものの、同じ ステージな 
らば、すべてのカードの 
裏の図柄は同じ。違いを 
探しても無 It ヨン。 


カード表 



カードの表には"くだも 
の-などの絵柄が描かれ 
ているが、バナナ食いて 
えなあ、なんて見とれて 
いるパヤイじやないぞ。 


MSX 坊や 



毎回出てくるトラップカ 
ード。何かのカードとベ 
アになる。力ードが滅つ 
てこないと、何とベアに 
なるのか推測が困難, 
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ペアーズに登場したコッベちゃんとイートちゃん、そしてお 
化けのモンちゃんが再登埸だ。今度のゲームはカード合わ 
せ。縦横斜めに力ードを揃えると、ドンと得点になつちゃう。 
力ードを移動するためには、カードをボンと atn ばよい。こ 
れで力ードがローテーションするのだ。力ードをダブルで揃 
えたり、連鎖消しを狙えばドカンと高得点。これは楽しい。 
思 t 切りハマってちよ！ 


ゲーム解銳 


コッべちゃんの数 


1 PLAYER のスコア 


八 



レ 

ぺ 

ル 

i 

数 


ローターズの操作 


「□P : t]U][H 卜]キ- 

m [ス ベ- ス] キー 

TJl [2][ W ][ Q ][ E ] キー 

B [ TAB ] キー 

PQ 31 ■■■■■■■■I 

上下左右へ移動する 

カードを蹴る 1 

上下发在へ移動する 

力_ドを蹴る 

|HB| ジョイスティック#)レ/く一 

Bl ジ a イスティックのトリガーボタン 

上下左右へ移動する 1 

カードを蹴る 


注：どの操作でプレイするのかはゲ- 


由時に選択する。 


起動時の操作ゲームを起動したら、一度[スペース]キーを少し長め 
に押す。 「HOW MANY PLAYERS 1-2J と表示されたら、プレイヤー 
数として [1] キーか [2] キーを押す （1 なら1人プレイ、2な52人同時 
プレイになる)。次に OUT BUTTON PLAYER1J と表示される。これ 
は、 1P 側（コッぺちゃん)が何で操作するかの質問だ。矢印+[スペース] 
キーで操作するなら[スペース]キーを押す„ [2] [W] [Q] [E] [TAB] 
キーで操作するな5 [TA 日]キーを押す。ジョイスティックで搡作するな 
5トリガーポタンを押す。2人プレイの場合には，統けて 「HIT 
BUTTON PLAYER 2J と表示される。これは、 2P 側（イートちゃん)が 
何で操作するかの霣問だ 3 ここでは1 P 側とは異なる操作を選択しよう。 


ードを蹴って 
ローテーション 

ペアーズと同じスタッフが作っ 
た続編ゲームだ。登場キャラが同 
じなので、代わり映えしない印象 
を受けるかもしれないが、実際に 
はゲーム性が格段に向上していて、 
いっそう楽しめるのだ。 

ゲームが始まると画面に並んで 
いるカードがシャッフルされる。 
このでたらめに配置されたカード 
を移動して、縱横斜めに同種の力 
ードを5枚揃えるのが目的。カー 
ドを揃えると、その場所が MSX マ 



ークになる。こうして、カード全 
部を MSX マークに すれば ステージ 
クリアだ。カードを移動するには、 
プレイヤーキャラをカー ドの 方向 
に 進めながらカードを蹴る。これ 
で、 蹴った方向にカードが順繰り 
移動する。また、一番遠くにあっ 
たカードは手前に戻ってくる。こ 
のクルツと 回ってくる動きが" 口一 
ター ズ"（ローテーション） たる ゆ 
えんだ。なお、カードを蹴る回数 
に 制限は ないので、いろいろな方 
向から、カードを蹴りまくって揃 
える の だ。 

列に益べるには 
カード選びが重要 

ステージにはカードが計25枚並 
んでいる。カードは1列に揃える必 
要があるので、最初は5枚存在す 
る マークの カード（ステージ1なら 
イチゴかチェリー）を選ぶ必要があ 
るのだ。5枚以下のカードでは、ど 
うやっても1列に揃わないぞ。 

MSX マークは、どの力ードの代 
わりにもなるオールマイティな力 
ードとして機能する。たとえば、 

3枚がイチゴの絵柄のカード、残 
りの2枚が MSX マークという 組み 


合わせでも揃ったことになる。ま 
た、1枚が通常の絵柄のカードで、 
残りの4枚が MSX マークという 
状況でも同じだ。 

ちなみに、本ゲームは2人同時 


ブレイが可能だが、その場合には 
最後の1枚を揃えたプレイヤーに 
得点が入ることになっている。し 
たがって、タイミングを計って相 
手を出し抜いちゃおう。 
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-ター ズ 


ROTORS 




ゲーム 開始と 
とちに、フル 
ーツのカード 
が シャッフル 
される。5枚 
あるのはイチ 
ゴとチェリー 
だけ だから、 
まずこれを並 
ベよう。 



イチゴが斜め 
に搁つたとこ 
ろ。イチゴの 
カードが全部 
MSX マーク 
になる。この 
調子で、残り 
も全部 MSX 
マークに 変え 
ていくのだ。 


M S X マーク 
の中からは、 
ときどきお化 
けカードが飛 
び出して< 
る u うつかり 
このカードを 
蹴ってしまう 




注意< 


お化けのカー 
ドを3枚並べ 
てしまうと、 
モンちゃんの 
速度が上が 
0 . 制限時間 
も短くなつて 
しまうのだ。 
正に地獄な 
0。 



SX マークの下に 

もカードがあるぞ 

MSX マークは蹴っても動かない 
が、その下には先ほどのカードが 
そのまま残されていることになっ 
ている。したがって、5枚のカード 
をローテーションする場合、 MSX 
カードが含まれていても、いなく 
ても、5回蹴らないと一周してこ 
ないことを覚えておこう。 

MSX マークの下にあるカード 
は、ときどきお化け力ードに変化 
する。そのため、カードを蹴って 
いると、 MSX マークから突然おイ匕 
けカードが飛び出すことがある。 


これを蹴ってしまうとブレイヤー 
キャラは1人失ってしまうので注 
意。さらに、お化けカードを縦横 
斜めに並べてしまうと、モンちゃ 
んの動きが速くなったり、制限時 
間が短かくなったりと、メチャ大 
変なことになってしまう。これは 
キッ〜ィ〇 

ブレイヤーキャラは最初5人い 
るが、お^:けのモンちゃんに捕ま 
るか、お化けカードを蹴ると1人 
失ってしまう。プレイヤーキャラ 
がゼロになるか、もしくはボーナ 
スポイントがゼロになってしまっ 
たらゲームオーバーだ。さあキミ 
は何面までいけるかな。 


I 作荇から一は J 

ペアーズが好評だったため、縞編 
となるロータースを作成しました 
こちらはよりバズル性の锚いもの 
となり.連鑲を多くすることで高 
得点が狙えます2人プレイで駆け 
引きが白熱することはペアーズと 
同しですが、ローターズは1人プ 
レイでも十分楽しめるようになっ 
てます憤れてくると操作一発で 
すべての力ードを消すこともでき 
ますので搞敝してみてください 
そういえば、後に PC 8801 mkll 用の 
ゲームとして「へアース」と「口 
一夕ーズ」が一本のゲームとして 
発売されました （h.godai> 




コツぺちやん1プレイヤーが操作する 
キャラ。カードを蹴る 
と、カードが1枚ずつ 
移動し、一番邃くの力 
ードが手前にくるのだ。 



イートちやん 



2プレイヤーが操作する 
キャラ。コッぺちゃん 
とは形がずいぶん巽な 
るちのの、能力的には 
まったく同じである。 


モンちやん 



黑いお化け。ステージ内 
をウロウ□している敵キ 
ヤラ。触れただけで、コ 
ッベちやんやイートちや 
んが1入滅つてしまう。 



リンゴ、みかん、パナ 
ナ、イチゴなどのマー 
クが描かれている。同 
種の マークを 級横斜め 
に揃えると得点になる。 


レンガ 



通路をふさぐ障害。消し 
たり、移動することはで 
きない。このおかげで、 
お化けに追い詰められる 
こともしばしば。 


MSX マーク 


カードを滿えると，そ 
の壩所が MSX マークに 
なる。そして、以降は 
オール マイテイな カー 
ドとして機能する。 


おィ匕けカードときどき、 MSX マーク 


の下から出てくる危険力 
1 -ド。これを篇ってしま 
ぅとプレィャ-キャラは 
ぁっけなく昇天だ。 


me DOint column 



同時揃えと連鎖揃えが醍醐味だ 


ローター ズで高得点を出す 
には「同時揃え」もしくは「連鎖 
揃え」のテクニックがちのをい 
う。「同時揃え」は文字通り、2 
箇所以上をリーチ状態にして 
おき、1回の蹴りで同時に揃え 
る技だ。一方の「連鎖揃え J は、 


カードが揃ったときに表示さ 
れる MSX マークを 利用して、 
たて続けに他の列を揃える技。 
同時揃えや2連鎖程度ならば、 
技狙いで仕掛けることもそれ 
ほど難しくない。しかも、こ 
うした技で得られる得点は、 


最初の100点に加えて、200 
点 X 2、 400点 X 4 のように 
倍増する。ともかくこれは狙 
わない手はない！ 


右中央にいるコッぺちゃんが前のカード 
を蹴れば、ウサギに嫌けて犬とカニまで 
播うのだ。これで100点+200点 X 2 で 
500 点ゲット！ 
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コース番号 



スコア経過時間 
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I 


レベル 





UALIFV 






n 





Pocket PC 


1983 年発売：アスキー作者： 



ゲーム解説 



目を開けば、そこは冬山。雪に覆われた白銀の世界だ。そ 
して冬といえばスキー。そゲ今あなたはゲレンデを果敢 
に攻める選手なのだ。スタートからゴールまで旗門を しつ 
かり通過して、規定時間内に滑り降りなければならない。 
スピードとスリルを克服しながらも、あちこちにあるアイ 
スバーンや岩をかわ U タイムロスを最小にとどめること 
が重要だ。スムーズかつ果敢にチヤレンジしよう！ 


ゲ 


レンデをス〜イ 
スイと滑降だ 


ウィンタースポーツと いえば、 
最近はスノーボードに押されつつ 
あるとは いえ、 やはり王道はスキ 
一で ある。スキーと言っても、さ 
まざまな楽しみ方があるが、本ゲ 
ームは滑降 • 大回転の要素を取り 
入れたものとなっている。手前に 
降りてくるスキー選手を上から操 
作するというのは、なんとも不思 
謙なものだが、スキー気分は満喫 
できるぞ。 

ゲームの 目的は「ともかく早く 
ゴールに到着すること」だ。各コ 



ースごとに規定時間が設けられて 
いるので、この時間内にゴールま 
で到達しなければならない。規定 
時間よりも遅れてしまった場合に 
は再トライとなり、3回トライし 
て失敗するとゲームオーバーとな 
ってしまうぞ。 

操作だが、[― ] 卜】を使って向き 
を変えてやるだけである。これで 
左右に方向転換ができる。また、 
同じキーの方向に入れ続けること 
でエッジが立ち、曲がりやすくな 
る。この、エッジを立てたり抜い 
たりする手加減もまた重要だ。 

門をしっかり 
， J 通過すべし 

コースには旗門が各所に立って 
いて、その間を通過しなければな 
らない。うまく通過すれば「びっ」 
と音がする。ちなみに、旗門のボ 
ールを倒してしまっても、音がす 
れば通過したことにる。本来のス 
キー回転競技では、ひとつでも旗 
門を逃すと即失格なのだが、本ゲ 


真っ白いゲレンデにシュプールを描け！ 



HIT SPACE OR BUTTOM TO START 
COPYRIGHT 1J84 ASCII Hib.t, Co4.. 


TR AL SKI 


トライアルスキー 


▲▲▲ 






ト ライアル スキーの 操作 


「キー 丨意味 

[HH キ- 

左右に向きを変える 

押し较けると滅速して曲がる 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレバーに対応する0 , 


起動時の操作 ゲーム起動時には、[スペース]キーを押す。これでゲ 
ームが開始となる。 


ームでは1ミスという扱いとなり、 
1秒のペナルティとして処理され 
る。つまり、いくら20秒でゴール 
しても4回ミスしていれば、20 + 
4=24秒かかったことになってし 
まうのだ。規定時間が22秒ならば 
アウトとなり、先の コースには 進 
めない。旗門はしっかり通過する 
のが鉄だ。 

コース上のあちこちには、乗り 
上げるとコントロールしにく くな 
るアイスバーンや、乗り上げると 
転倒してしまう岩があるので、こ 
れらはとにかく避けて通りたい。 


また、 コース アウトして森林にぶ 
つかってしまうと、これまた転倒 
となってしまう。しかもこの場合、 
再出発した直後に再び木に当たっ 
てしまうという繰り返しに陥るこ 
とがあるので、なるべく コース ア 
ウトしないように心がけたい。も 
っとも、これが難しいんだけど。 

^一の押し下げ 
ャ時間は短く 

トライアルスキーの攻め方の基 
本は、とにかく早めの対応をする 
ことだ。このあたりは本物のスキ 


トライ回数 


規定時間 
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ト ライアル スキー 


TRIAL SKI 


一と同じである。そのためには、 
マップを頭に叩き込んでおく必要 
があるだろう。アイスバーン区域 
を攻略するときにも、最初からキ 
一操作をしなくても済むような入 
射角でライン取りすべきだし、た 
くさんの岩がある場合には、無理 
をしないで通過できるようなコー 
スから攻めたい。また、より高速 
に下るためには、キーを押してい 
る時間をできるだけ短くするのが 
コツだ。キーを押し続けるとエッ 
ジが立つため、激しく減速してし 
まうからである。キーの押し下げ 
時間は短いほどタイムが出る。 

見た目は、ややレトロ風味な卜 
ライアルスキーだが、 ゲーム 内容 
は非常にシビア。真剣にプレイし 
ても数ステージがやっとこである。 
しかし、攻めどころはきっとある 
ので、せいぜい諦めずに挑んでほ 
しい 0 


L 作打から一言 

私は WISX のゲームを多数作成しま 
したが、「トライアルスキー」は唯 
一の 純粋なスポーツゲームです 
当時、私はスキーを始めたばかり 
の初心者でしたが、従来のスキー 
ゲームの操作性があまりに現実と 
違うので、搡作感に注意を払いな 
がら作りました.マップが広いの 
で' データ圧縮をしています圧 
縮するのは今ではあたりまえです 
が、私が作成したゲームの中では 
初めてでしたね (h.godai) 


〇 LEV/EL 1 COURSE 1 


COURSE 1 
QUALIFY 15 〇〇 
COURSE RECORD 12 07M 
120 ft COURSE 


4 


ゲームが開始すると、まずは 
コースの情報が表示される。 
ゴース 1の長さは120 メー ト 
ル:^規定時間は15秒で、現 
在の コースレコー ドは12秒 
◦7 だ。 




スター ト ゲー トをくぐつて、 
いよいよ競技開始。高まる緊 
張を感じつつ、ゲレンデに飛 
び出そう。画面が上方向にス 
クロールしてスキー 気分 も 絶 
好調！ 


I irU ： 〇〇 〇〇 CHIALIFV 〇〇 TRV 1 

举平 


i 






p 制 T , 


本 


，EL f Cl 
し IFV 15 

n n 






コース 上には、青 ボールと 赤 
ポールが 対になった旗門が 
次々と現れる。選手が、この 
間を通過しなかったときには 
1ミスとなつてしまうそ。 


最後の旗門を通過してゴール 
ゲートに飛び込もう。これで 
タイムが確定となり、得点が 
表示される。無事通過となる 
のか & あ〜ん、ドキドキ 。落 




P 60AL 1 


BUSSED s 

TOTAL TIHE 14 44 
COURSE RECORD 12 07 
LEWEL COMPLETED 





本 ^ 

■ tr 


経過時間は 9 秒 44 だが、 ミ 
^ が5回なので 卜ータル タイ 
ムは14秒44 だ。規定時間は 
1 5秒00 なので本 コースは 無 
クリア。 こ. こで 「TRY 
GAINJ と 表示され たら残念 
ながら 再ト ライた 


r 登場キヤラ 

選手 

ブレイヤーが操作する 
キャラ。大胆かつデリ 
ケートに操作してやら 
ないと時間短縮は図れ 

ないぞ。 

旗門 

n n 

赤と育の2本のボール 
で構成されたゲート。 

選手は、この間をちゃ 
んと通らないとミスと 
なるのだ。 

アイスパーン ゲレンデ内で雪が凍つ 
た箇所。選手がここに 
乗り上げてしまうと一 
時的にコントロールし 
にくくなる 

> 

ゲレンデの岩が霡出し 
た囲所。選手がここに 
乗り上げてしまうと転 
倒してしまってタイム 

ロスとなる。 

森林 

i 

ゲレンデの左右に広が 
る森。木にぶつかって 

しまラと、やはり転倒 

してしまってタイムロ 

スとなる。 

スタート 

r — 1 

出発地点にあるゲート。 

ここをくぐっていよい 

よ競技が開始だ。緊張 
しながらも気を引き締 
めよ5 〇 

ゴール 

P G0AL 1 

到達地点にあるゲート。 

ここをくぐった時間が 

規定時間よりも長いと、 

同じ コースの 再トライ 
になってしま5。 


-one point column 


ワンポイントコラム 


幻 （？） のコンストラクシヨンモード 


トライアルスキーには、自分 
でコースがエディツトできる 
コンストラクシヨンモードが 
備わっている（らしい）。作っ 
たコースはテープに保存する 
ようになっているようである。 
ところが、本書に掲載するに 


あたり作者の h . godai 氏にたず 
ねたちのの、そのあたりのと 
ころはキレイサツパリ忘れて 
しまったという。他の関係者 
にもアレコレ尋ねてみたのだ 
が全滅。果たしてコンストラ 
クシヨンモードはあるのかな 


いのか、そしてどうすればそ 
のモードに入るのか。 MSX 最 
犬の謎なのでありました。 


さる情報によれば、ステージがある程度 
進むとやり方が出てくるそうだが、コー 
ス10までやってみた限り出てこない。ム 
ズくてこれ以上は進めない。とほ〜！ 


Jo c 8S R ?lv 



※コンストラクシヨンモードが存在していたとしても、付属 CD-ROM のブログラムはテープの保存に未対応のため、データの保存はできないのであしからず。 


1 ▲本本本 ▲1 
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ゲーム解説 


1 PLAYER のスコアプレイヤーの風牌 2 PLAYER のスコア 
場の風牌 | ドラ牌 


画面の下段に麻雀の牌が、左から右にズルズルと進んでく 
るそ。キミは麻雀小僧のジャン吉くんを操って、手にして 
いるハンマーで牌を叩き落とし、役を作るのだ。ときどき 
サイコロや点棒が現れて、ジャン吉くんの邪魔をしてくる 
そ。ジャン吉くんが、これにぶつかってしまうと、あらら 
ハンマーが1つ滅つてしまうのだ。さて、どうする？ 


B の前の牌を逃すな 

麻雀牌（バイ）がずらっと並んで 
いることからもわかるように、麻 
雀をベースにしたアクションゲー 
厶だ。しかし、通常の麻雀とはか 
なり勝手が違うから、その道の達 
人でもパイパニックには手を焼い 
ちゃう•••まさにハヒIックの嵐！ 

ゲームを開始すると、中央にプ 
レイヤーが操作する「ジヤン吉く 
ん」が現れる。同時に、画面左から 
右に向かって、数牌 （1 〜10の牌） 
の萬子(マンズ)、筒子(ビンズ)、索 
子(ソウズ)、字牌(ジハイ)の東（卜 
ン）南(ナン）西（シャー）北(ペイ） 
白（ハク）発(ハツ）中（チュン）がラ 
ンダムに流れてくる。必要な牌が 



あったら、ジャン吉くんを近くに 
移動し [スペース] キーを押す。こ 
れで、ハンマーで床を叩き、その 
下にある牌をツモ（牌を引くこと） 
することができるのだ。 

怒 涛のハンマー野郎 

ツモをするときには、落とす場 
所に注意すること。すでに牌があ 
る場所にツモると、もともとあっ 
た牌が潰れてしまい、捨て牌（ステ 
ハイ）扱いになってしまう。逆に言 
えば、捨て牌（手牌の交換）したい 
ときには、その上で ハンマーを 叩 
いて、下の牌を清せばよい。また、 
適当にツモをして手牌（テハイ）が 
入り乱れてわかりにくくなったと 
きには[並べかえ]ボタンを叩こう。 
左から、萬子、筒子、索子、字牌 
の順に並べ替えてくれる。 

和了（ホウラー：あがること）し 
たいときには、[ロン】ボタンを叩 
く。役（ヤク）があればただちに点 
数計算がされ、役名と得点が表示 
される。得点は、牌を叩いて落と 
すと10点、下にあった牌を壊すと 
10点、あがると1翻につき1000点 
となっている。和了したものの役 
がなかったときには「チョンボ」だ。 
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[—3 [-♦]♦- 


左右へ移勳する 

[ t ] キー 


ジャンプ 

[スベース]キー 


ハンマーを打つ 

注：ジョイスティックでは、 
ーポタンに対応する。 

矢印キーがレパーに、[スペース]キーがトリガ 


起動時の操作ゲーム起動時には、プレイヤー数が選択できる，1人 
なら卜]キーを押して [1PLAYER] 側に、2人なら [—] キーを押して 
[2PLAYERS] 側に矢印を動かそう （ 1 P と 2P は交互にプレイすること 
になる)。また [T][U キーでレペルが1〜4まで選択できる。レベル2 
以上を選択すると途中ステージからスタートできるのだ。 


レベル1サイコロが1個登場 

レベル2サイコ□が2個登場 

レベル3サイコロが1届、点棒が1本登壩 

レべノレ4サイコロが2個、点棒が〗本登壩 

レベル5サイコロが2個、点棒が2本登壩 


吟願い 
の邪魔 


しないで_ 


最初、ジャン吉くんはハンマー 
を5本持っているが、チョンボを 


するか、跳ねているサイコロや飛 
んでくる点棒に触れてしまったと 
きには1つ失ってしまう。サイコ 
口は左右移動で、点棒はジャンプ 
でかわそう。しかし、 ハンマーが 


【並べかえ】ボタン 


作 
操 
の 
ク 

フ 

11 

i 


残り牌 【ロン】ポタン L ハンマ—数 


1 B 












































ハ•イハ •ニック 


PAI PANIC 



ゼロになってしまえばゲームオー 
バーだ。和了せずに流局（リュウキ 
ヨク）としてもハンマーは滅らない 
から、役ができなくてもあせるこ 
とはない。むしろ、役をつくらず 
に点を地道に稼ぐという手もある 
ぐらいだ。最後に、バイパニック 
としての特別ルールだが、まず親 
子の区別はない。また、リーチは 
ないので裏ドラもなしだ。ボンも 
チーもない。そして、門前清（メン 
ゼン）は必ずつくようになってい 
る。というわけで、麻雀を知らな 
い人もバイパニックで、楽しく役 
などを覚えてみてはいかが？ 


I 作荇から一言 ] 

寞は . PC ゲーム から始まったぎ 
ゅわんぶらあ自己中心瀑シリ_ズ」 
がこの世に出るキッカケとなった 
ゲームが 「パイ パニック J です 
当畤> この ゲームかゲーム アー 
ツ」 の莒路社長の目に止まり、片 
山まさゆき氏の漫驪を題紡にした 
マージャンゲームのフロ クラ マと 
して白羽の矢を立てていただきま 
した麻雀の ルール も知らなかっ 
たくせに紙輕に引き受けてしまい、 
宮路社長には.いろいろな意味で 
お世話になりました 私が この業 
界で飯を食うことを磚定付けた夕 
イト ルと も言えます（小松田裕 一） 


p b8SB8? 


登場キャラ 



P し AYEF 


■■■■■■■■■■■ 




» んと I 


に点数言 


得点丨2000 


ジャン吉くん プレイヤーが 嫌作す る 
キャラ。手にした八ン 
マーで牌をツモること 
ができる。欲しい牌は、 
どんどん叩いてツモれ。 


ンヤン吉く A 


八ン マー 


牌をツモるための道具。 
ジャン吉にサイコ□や 
点棒がぶつかると1つ失 
つてしまう。全部なく 
なるとゲームオーパー。 


.—,.i 一一— 

m 

! y ■■誌 b お 芝 

並べかえ 

m 


• 

レベルが上がると、サイ 
コロは増えるわ、点棒は 
飛んでくるわと、もう® 
けるだけでも精一杯 3 塌 
合 |r よ-!ては避けに衛 [し 
"T 占 软齐结 ，巧 

w 

□ン 

1 ea 



30S111BBBB 田田 BB 

荘風 四暗刻10000 

Q 断么九 10 0 0 

門風 門前清 10 0 0 

サイコロ 

1 * 


麻雀の牌。左から右に 
流れていくので、ハン 
マーで叩いてツモろう。 
捨て牌したいときには、 
ツモ牌で押し瀆せ。 


ツモ牌が入り乱れて手 
の内がわかりにくくな 
つたとき、理牌（リー 
パイ）をして並び替え 
てくれるボタン。 


手牌が揃ったとき和了 
の宣言をするためのポ 
タン。役があればあが 
りだが、なければチヨ 
ンボになつちやろ。 


左右からバウンドして 
くるお 邪魔 キャラ。歩 
いて回避しよう。ぶつ 
かると、タイム□ス&八 
ン マーが 1つ滅るのだ。 


点樺 

上から落ちてきて左右 
に飛んでいくお 邪魔 キ 

■ 

ャラ。ジャンプして 回避 
しよう。ぶつかると八 
ン マーが 滅 つてしまう。 


-one point column ワンボイントコラム 


4 £b L . ハ•イパこヅクで胃?»な：(3を H 0 O して»こラ。 

15^ C.msrX 翻数が大きくなるほど得点が高くなるのだ。 

Eferan (サンシ瀛クドウジ: 1 ン） 

2 

蒿子の456、簡子の456、索子の456のように、阀 
じ数の躪子を揃える役 

大三元《タイ サンゲン） 110 | 

白、発、中を3枚ずつ鱺える役 

三色岡刻 （サンシ a クドウコウ） 

2 

蒿子の777、索子の777、簡子の777のように、同 
じ数の刻子を攏える役 

四篇和 （ス•シーホウ） |10| 

乗、两、西、北を3枚ずつ掮える役 

宇一色 （ツ ウィ-"： 11〇| 

字牌だけの刻子と頭で橘成される役 

ga > 刻 (サンレン： 

2 

同稽で岡じ数の晒子を456、456, 456のように3 

繼編える役 

滴老頭 ン。ゥトゥ） 

10] 

1と9だけの刻子と頭で橘成される役 

嫌一色 "J a - イーソゥ） 

10 

索子の23468および発（いわゆる嫌色の牌）だけで橘 
成される役 

EBtlH (サンアン： J ヴ） 

W 

pW 子を3組揃える役 

{シ a ウサンゲン} 

2 

白3枚、発3校、中2校のように大三元か5丨つ欠け 
ている役 

大車輸（ダィシ， リン） 

"To 

(B 子の2〜8«2組揃える役 

turn (チ ューレンボウトウ） 

10 

同種の牌で1112345678999と期える役 

混老賵 （ホン□ウトウ） 

2 

1と9と字謂だけで橘成される役 

国士無双 （コクシムソゥ） 

10 

すべての1と9と字牌を〗枚ずつ鐵える役(頭は2枚） 

全帚ヤオ げャンタ） 

2 

数牌の1と9か‘からんだ晒子か刻子と宇牌で撟成され 
る役 

四播刻 （ス アンコウ） 

10 

刻子を4組撤える役 

满一色 （チンイツ） 

6 

1檷翔の数牌だけで櫊成される役 

(ピンフ） 

1 

数牌の_子を4組捕える役 

1¢全 (ジュンチヤン） 

3 

數牌の1と9がからんだ_子か刻子で橘成される役 

断ヤオ九 （タンャォ） 

1 

字 と2 〜 8の釀子で橘成される役 

二盃口 （リ 1* ンぺイコゥ} 

3 

—盃口を 2 組作る役 

一盃口 （ィーペィコウ） 

1 

m で m じ數の躧子を2組揃える役 

混一色 （ホンイツ） 

3 

字牌と〗權翔の数牌だけで構成される役 

翻牌 （フ，ンバィ） 

1 

白、発、中または鼠牌の刻子かあれば1役になる 

七対子 （チートイツ） 

2 

同じ牌を2枚ずつ瘌える役 

ドラ 

1 

ドラがあれば〗役になる 

—気通霣 （イツキツゥカン） 

2 

W 1 の*で123、456, 789と孅える役 

門前满 （メジせ/ 

1 

チ 3 ンボせずに和了すれば1役になる 
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趣 tji 



RED ZONE …。かつては緑におおわれた楽園であった。 
ところがコンピュータに乗っ取られ、いまでは人が近づく 
ことのできない危険地帯となってしまったのだ。そこでキ 
ミは 「RED ZONE 」 を人類のもとへ奪還しなければならな 
い。この地は「ブロツサー」と呼ばれる監視システムによっ 
て侵入者を警戒している。キミの任務は、主力部隊に先立 
つて敵地に侵入 U 「ブロツサー」を1つ残らず破壊するこ 
とである。 


M 監視システムを 
破壊せよ 

擬似 3D による、当時としては迫 
力のリアルタイム • シューティン 
グゲーム、それがレッドゾーンだ。 
あなたは スーバーホバーク ラフト 
「コスモパンサー」のバイロットで 
ある。ゲームを開始すると、前方 
からビーム防護壁の「バリー」や敵 
機「マリポーザー」がつぎつぎと近 
づいてくる。もちろん敵機は激し 
くビーム砲で攻擊してくるのだ。 
それらをかいく ぐりつつステージ 
上の「プロッサー」をすベて破壊す 
るのがキミの使命である。 

敵機やプロッサーは自機の左右 
2門のビーム.キヤノン砲によっ 
て攻擊できる。照準を合わせてか 
ら [スペース] キーを押せば発射。 
敵もシールドに包まれているので 
一擊では破壊できないが、何度か 
当てれば木っ端微塵にできる。ち 
なみに、ビーム•キヤノン砲は連 
射が利くので、キーを押しっぱな 
しにしておいてもオッケー。レッ 
ドゾーンでは、エリアをしばらく 
進むと一巡して再び元の地点に戻 


ってくる。プロッサーを破壊しそ 
こねたときには次回のチャンスに 
かけよう。 

• # ー ルド温存を心が 
1けるペシ 

破壊すべき残りのプロッサー数 
は、外視モニターに OBJECT とし 
て刻々と表示されるから、ちらり 
と確認しておきたい。また、コス 
モバンサーがプロッサーに近づく 
と、外視モニターがレーダーに変 
わり、プロッサーの位置を教えて 
くれる。これも見逃さないこと。 

自機「コスモパンサー」は16レ 
ベルのシールドで防御されている。 
シールドが生きている間は敵のキ 
ャノ ン砲に当たっても ダメージは 
ない。しかし、シールドがゼロに 
なってしまうと、次の一擊で ゲー 
厶オーバーになってしまうから要 
注意。シールドは、敵ビーム砲に 
当たったとき、そしてビーム防護 
壁「バリー」にぶつかったときに滅 
ってしまう。さらに、浮いている 
コスモバンサーを軟着陸させずに 
地面に激突させてしまったときに 
も減ってしまう。急降下すると下 


ゲーム解説 



レッドゾーンの操作 


卜] キー 

照準と機体の移動 

[スペース]キー 

ビーム.キヤノン 砲を 擊つ 

[ GRAPH ] キー 

高度の調節 

[ ESC ] キー 

一丽止 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレバーに.[スペース]キーがトリガ 
ーポタン A に、 [GRAPH] キーがトリガーポタン B に対応する。 


起動時の操作ゲーム起動時には、[スペース]キーを押す。これでゲ 
ームが開始となる。 


降メーターが赤色になって警告し 
てくれるから、緑色に戻した状態 
で着地させよう。なお、自機の上 
昇用のキーは [i ] なので最初は少 
し戸惑うだろうが、戦闘機の操縦 
桿のように「引けば上昇」だと考え 
よう。 


n めの展開が 

高得点の秘訣！ 

得点は、敵機を破壊すると与え 


られるが、このとき同時にクラッ 
シュポイントも増えていく。クラ 
ッシュポイントが50ポイント増え 
るたびにシールドが2増加するの 
で、シールドの回復には敵機への 
攻撃が条件だ。また、エリアをク 
リアするとボーナス点が加算され 
る。ボーナス点はエリア数 XI 万 
点が基本となっている。ただしこ 
れは、1つのエリアの全プロッサー 
を1巡目で破壊したときの得点と 
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ゲームスター トする と 早 
速マリポーサの攻撃だ。 
落ちろ落ちろ一。照準合 
わせに慣れが必要だが、 
エリア1はパリーの数も少 
ないので落ち着いて地上 
から攻繫だ。 


プロッサーを見つけたら 
破壊せよ.，プ□ッサーの 
シールドが弱まってくる 
と、このように、外視モ 
ニターに表示されるプ〇 
ツサーの点が赤色か!3黄 
色に変化する.-. 



1巡目にエリアのブロッサ 
一をすべて破壊すると、 
最大の ボーナス 点が入る 
のだが、こんなふうにブ 
ロッサーが2つ並んでいた 
ら、こりや至難の業でご 
ざるよ。 



自機のビーム • キャノン砲はパリーを通週 
することを覚えておこう。バリーの裏にプ 
□ツサーがある 場合には、 レーダーで 位置 
だけ確認して擊ちまくるのだ！ 



プロッサーをすべて破壊するとステージク 
リア。このように胄色のエリアになり、しば 
らくの間休息の時間となる。さて、次はど 
んなエリアが登場するのか！ 


なっていて、2巡目ならば5千点、 
3巡目ならば2千5百点と半滅して 
いく。高得点を目指すなら早い展 
開が求められるだろう。 

コスモパンサーの操縦だが、地 
面よりも、やや浮かせておいたほ 


うが、地上への攻擊と空中への攻 
撃に機敏に対処できそうだ。高度 
の調節には [ GRAPH ] キー (Win 
dows では左 [ Alt ] キー）を使うの 
がオススメ。押せば照準の移動と 
関係なく高度調節ができる。それ 


と、自機と敵機のビーム砲はバリ 
一を通過する。バリーで敵が見え 
なくても攻擊されるから油断は禁 
物。常に壁の向こうには敵がいる 
ものとして弾幕をはろう。見えな 
くても基本は常に攻擊だ！ 






ブロッサー 



侵入者を監視する地上橘 
築物。中心の赤い部分に 
ビーム • キヤノン砲を4 
発当てると破壊できる。 
プロッサーをすべて破壊 
すればステージク | J アだ。 



ム防禦壁。自襪が当たる 
とダメージを受ける。自 
機のビーム • キヤノン砲 
や敵機のビーム砲は、こ 
れを索通りするぞ。 


マリ ポーサー 

〇 


円盤状の敵機。ビーム 
砲で攻擊をしながら上 
空へと去っていく。動 
ぎが累早いためビー 
ム • キヤノン砲を当て 
るのはなかなか難しい。 


ポローサー 

© 


26面体の形をした敵 
機。ぐるぐる回りなが 
ら旋回している。赤い 
目がこちらに向いてい 
るときに ビーム • キヤ 
ノン砲を命中させよう。 


^nepoint column 


ワンポイントコラム 


好みの ステージに 直行せよ 


簡単にはクリアできないレッ 
ドゾーンだが、先のステージ 
を拝みたい人もいることだろ 
う。実はレッドゾーンには襄 
技があつて、これを使うと好 
きなステージに行けるのだ。 
その方法とは、まずゲームプ 
レイ中に [ESC] キーを押し 
てゲームを一時停止する。そ 
の後で、 [BS] キーを押しな 
がら「ステージセレクトー覧 
表 J で示す [1] 〜 [4] キーを 
押す。さらに、それらのキー 


を押しつつ [SELECT] キー 
(Windows で [PageDown] 
キー）を押す。これで選択し 
たステージが始まるのだ（失 
敗するとステージ1になって 
しまう）。ただし、 MSXPLA 
Yer では Windows マシンの 
制約によって [1] 〜 [4] キー 
の同時押しを受けつけてくれ 
ないことがあるので、全ステ 
ージに自由に行けるとは限ら 
ない。行けないステージにつ 
いては自力でガンバれ！ 


ステージセレクトー覧表 


ステージ2 

1 

ステージ 3 

2 

ステージ4 

12 

ス T ーシ 5 

3 

ステージ 6 

13 

ステージ 7 

23 

ステージ 8 

12 3 

ス アーシ 9 

4 

ステーン10 

14 

ステージ11 

24 

ステージ12 

124 

ステー夂 13 

34 

ステージ14 

134 

ステージ15 

234 

ステーシ16 

1234 


注： [1] 〜 [4] キーの同時押しが必要な 
ステージには行けない可能性がある， 


^作者から一言 

STAR WARS という、当時とし 
ては目新しい30(ワイヤーフレー 
ム描画）表示の大型籯体ゲーム（コ 
ックピットに座って遊びました）に 
ハマり、終*の時間も忘れ、渋谷 
のゲームファンタジア（ゲームセン 
夕 一> て明まで遊んでいたころに作 
ったのがレッドゾーン」ですと 
にかく 「STAR WARS 」 の 3 D の迫 
力は铕烈で、プレイをしていると、 
獐や柱を避けるときに、ついつい 
体が媵手に動いてしまったもので 
す「レッドゾーン」では、その迫 
力と K 場想を MSX 1 で再現するこ 
とを最大の目的として作りました 
描れてください（小松田裕一） 
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ガリウス暦 2683 年に始まった第 1 次恒星間戦争は地球人 ゲーム解説 


類にとって初めての異星人との闘いであった。緒戦での勝 
利もつかの間、異星人は7種類の戦闘機をもってこれに対 
抗し、戦闘はこう着状慇に陷ってしまった。キミはこの状 
況を打破すべく開発された新型戦闘機タックに乗り込み、 
地球軍を勝利へと導かねばならない！ 


スコア自機「タック」の数 



スコープ オンの操作 


1キ- 1 

1 意味 i 

[ t ][ i ][-] [一] キー 

上下左右へ移動 

[スペース]キー 

光子ビームを撃つ 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレバーに、[スペース]キーがトリガ 
歷 ーポタンに対応する。 


起動時の操作 ゲーム起動時には、[スペース]キーを押す。これでゲ 
ームが開始となる。 


9 打連打で 

飛ぶ敵落とせ 

スコープオンは、ひたすら 擊ち 
まくりのオーソドックスなシュー 
テイングゲームである。ゲームを 
開始すると、下方からゆっくりと 
自機「タック」が出現する。これを 
操作して前後左右から攻めてくる 
敵をやっつけるのだ。 

タックは、矢印キーで上下左右 
に移動できる。ただし、飛行範囲 
は限られていて、左右には画面よ 
りも戦闘機 1 機分内側、上方向に 
は画面の約半分までしか移動でき 
ない。左右や上に追い詰められて 
ヤラれてしまわないように、基本 
的には中央下で余裕を持って敵の 
攻擊に応じたいところだ。 

光子ビームは [スペース]キーで 
発射される。一度に2発まで擊て 
るので、どんどん擊つべし。[スぺ 
ース]キーを押しっぱなしにすると 
連射になるが、自分でキーをペチ 
ペチと連打したほうが、トータル 
ではより多くの光子ビームが発射 
できる。なお、タックは5機から始 
まり、攻擊を受けてしまうと1機失 
う。そしてタックをすべて失うと、 
残念ながらゲームオーバーである 0 


« の攻擊パターンを 
見切ろう 

敵は7種類いて、それぞれ異な 
った攻擊パターンで攻めてくる。 
ゲームを開始して、最初に現れる 
のは赤いレミークだ。弾は撃って 
こないが、ジグザグ飛行をしなが 
ら降りてきて、下までくると折り 
返して戻っていく。ここでは、光 
子ビームを擊ちつつも、逃げに徹 
していればヤラれることはないは 
ずだ。次に現れるのは黄色のウォ 
ンザック。やはりジグザグ飛行を 
してくるのだが、同時に弾を擊っ 
てくる。これをかわして擊ち落と 
そう。ちなみにウォンザックは、先 
に進むと点滅するようになる。し 
かも消えている間は光子ビームが 
素通りして効かないため、なかな 
か擊ち落せない厄介な敵である。 

その次からはコンビネーション 
攻擊が始まる。最初はレミークと 
黄色いボンべットが同時に登場だ。 
ボンベットは左右下から現れて、左 
右下へ消えていくので、画面の両 
端は非常に危険。中央でなんとか 
対処すべきだろう。この調子で、7 
種類の敵のさまざまな攻撃かわし 
ながら反擊だ。 


さい動きで 
避けまくれ 

敵の点数は200点から始まり、 
先に進むほど点数が高くなる。同 
じ種類の敵でも、そのときどきで 
点数が異なるため「この敵は安い 
から無視」などと決め付けること 
は禁物だ。先に進むと、1機擊墜す 
るだけで1000点ぐらいもらえるよ 
うになるぞ。 

さて、 スコープ オンの コツ だが、 
まず自機はなるべく左右への動き 
のみで操作したい。これだけの動 
きでも、敵を狙ったり、避けたり 


することが十分できるからだ。上 
下にも動くが、本当にイザという 
ときだけにしたほうが動きに余裕 
が出る。また、この ゲームでは 敵 
の擊った弾が必ず下に進むように 
なっている。横向きに弾を撃って 
きたり、やり過ごした敵が背後か 
ら弾を撃ってくるといった、不意 
を突く攻撃はしてこない。ビック 
リするのは、ボンベットが背後 か 
ら登場したときぐらいだ（これも 
中央にいれば問題ない)。したがっ 
て、基本的には前方のみに集中す 
ればいいわけだ。このあたりを念 
頭において高得点を狙ってみよ〜。 
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ープ オン 


SCOPE ON 




最初の敵はレミークだ。弾は撃ってこ 
ないものの、不規則なジグザク飛行で 
翻弄される。しかも下辺で跳ね返って 
上へと逃げていくのがトリツキー。 


レミークとウオンザックのコンビネー 
シヨン攻撃。応戦するには、2種類の 
異なる動きを見切る必要があるのだ。 
これはキビシい。 



3連で攻めてくるのはストライカー。 
下方にくると、タック側に曲がって体 
当たりしてくる。ここでは、上に移動 


今度はスプライザーとウオンザックの 
コンビネー シヨ ン攻擊だ。雨アラレの 
ように降りそそぐ弾をよけまくろう。 


してよけよう。 


しかしこの戦いはいつまで続くのだ。 


■ 上から降り注ぐ丸い玉がフィレックだ。 

光子ビームが一切効かないため、とにか 
く避けるだけ。最低限の動きだけで対処 
し、あまり頻繁に動かさないのがコツだ。 


-onejiomt column ワンポイントコラム 

MSXPLAYer の調節がキメテだ 


スコープ オンは、キャラの動 
きが滑らかで素早い。しかし 
MSXPLAYer は、起動したと 
きには、より多くの PC でほど 
よい環境となるように調節され 
ている。そのため、そのままだ 
とフレーム落ちしたような感じ 
で動きがガタガタになってしま 
うのだ。このゲームの場合には、 
これではやりにくくてしかたな 
い。撃った光子ビームも、まる 


でワープしたかのようである。 
もし、あなたの PC のパフォー 
マンスに余力があるならば、 
MSXPLAYer のフレームレー 
卜という設定を REAL または 
HIGH に切り替えよう。全体の 
動きがスムーズになる。ただし、 
パフォーマンスが低い PC だ 
と、ゲームの速度が犠牲になつ 
ちゃうので、適度に調節してみ 
て 0 




スコープオンは、滑らかな動きが命’。その動 
きを見切るには、 MSXPLAYer にもガンパ 
ッてもらわなくちゃ〜！というわけでフレ 
ームレー トは REAL だ！ 




SPRIZER (スプライザー） 

攻擊 パターン 直線的に突っ込んできてビームをパラパラと発射し、 
そこで急速に反転。加速しながら上方に去ってゆく。 
迎擊対策 大璽のビームは、スプライザーが反転したときに発 

射されるので、その前に擊墜するよう心がけること。 


SNOWPER (スノー八•一） 

攻擊バ ターン タックに向かって微妙に方向を変えながら体当たり 
攻擊をしてくる。曲がりっばなにビームも擊つ。 

迎擊対策 中央にいると左右両方からの攻擊を受けてしまうので 

左右いずれかに移動し、近づいてきた®だけ攻擊だ。 


BOMBET (ボンべット） 

攻擊 パターン 画面の右下または左下から現れて、グルリと大きな 
円を描きながら反対側の下隅方向へ飛び去っていく。 
迎擊対策 左右下から出てくるので、基本的に中央で迎え擊て。 

現れた直後に確実に!?墜してしまうのが理想的。 


LEMIK (レミーク） 

攻擊パターン 速いスピードでジグザグに降下して、下までくると 
加速し上方に逃げていく。ビームは発射しない。 

迎 II 対策 動きの予想が難しいので、下の方で光子ビームを連 

射して弾幕をはり、近寄ってきたら素早く逃げよう。 



WONZAK (ウォンザック） 

攻鼕 パターン 点滅しながら降下してくる。消滅中は光子ビームが通 
過して当たらない。面が進むと消滅時間ち長くなる。 
迎擊対策 点滅しているタイミングをつかみ、現れた 瞬間を 狙つ 

ていこう。 移動 速度は遅いので的確に対応すること。 


❺ 

❺ 


STRIKER (ストライカー） 

攻擊 パターン 回転しながら縦に3 檐 並んで 攻擊 してくる。途中まで 
くると、タックのいる方向に斜めに突っ込んでくる。 
迎擊対策 具 下で3機ともまとめてしとめよう。 霣 下に潜れなか 

つたときには累直にあきらめて、左右に逃げるべし。 


FILEK (フイレック） 

攻擊 パターン 小型 UFO で、上から 真っ 逆さまに高速体当たり攻擊 
を仕掛けてくる。光ビームはまったく歯が立たない。 
迎擊対策 動きは直線なので怖がることはない。できるだけ小さ 

な左右移動でかわせるように指先を訓練しておくこと。 


_俺と スコープ オン_ 

スコーブオンのプログラマは、なんと宮路武氏であるご存知ない方 
のために紹介すると、「シルフィード」や 「 ぎゆわんぶらあ自己中心派」 
などで有名な株式会社ゲームアーツを兄の宮路洋一氏と設立した人， 
後にセガサターン向けの RPGr グランディア」のプロデュース、プレス 
テ2版「シルフィード」 「 ガングリフオン」、ドリキャス版「グランディア 
2」などを手がけ、現在はケータイ用ゲームの企画プロデュースやコン 
テンツ事業を主としている株式会社ジー•モードの代表取締役社長で 
あるそんな氏の若かりし頃のブログラムコードが動作しているとい 
うのだから、フアンにとっては感慨深いものがあるよね MSX 万歳！ 
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イースの操作 


[リターン ] キー 
[ESCW- 


LT & 右へ移動する 
ステータス tJI る 
轔ち鬌鼇見綦._鳙す綦 
_備したアイテムを侵う 
充り)！いなどの決竄 
ゲームの一時停止/再画 


ィ ス 


ゲームは、主人公アドル=クリ 
スティンが「嵐の結界」を抜け 
てミネアの町に着いたところか 
ら始まる半年ほど前から呪わ 
れた国と呼ばれるようになった 
このエステリアの地に待つ冒険 
とは何か？ まずはむやみに外 
に出ず、街の人々にくまなく話 
を聞こう何をするべきか見え 
てくるはずた 


体 


当たり方式の戦闘 


手持ちの金で装備を買ったら[I] 
キーでインベントリ画面を開き、 
矢印キーで装備しよう。戦闘はす 
ベて矢印キーによる移動（体当た 
り）のみで行う。敵にぶつかると 
き止まらずに、かつ半分ずらして 


当たることでダメージを受けずに 
攻撃できる。これは「半キャラず 
らし」と呼ばれ、戦闘の基本とな 
る。簡単なようだが、後半では地 
形が不利になるし敵も賢くなるの 
で、コツをつかむ，必要ありだ。 


M 


SX 2 版イース 
について 


発売直後から人気が高く、後発 
の MSX2 版はソニーの FIXD を購 
入した人向けの景品になっていた 
ほど。 MSX2 版の特徴として、 FM 
音源には未対応の代わりに PSG 音 
源専用の曲がいくつか入っている。 
「廃坑」「ダームの塔」などはオリジ 
ナルの PC-88 版と曲そのものが異 
なる。原体験が MSX な人は迷わず 
MSX 版を選ぼう！ 



体当たりでやっつけるァクシヨン RPG 


イ-ス/イ-ス D / ワンダラ-ズフ□ムイ-ス 



ys / Ys 2 /Wandercrs From Ys [Trial Edition ] 


1987 年の発売以来、ファンを魅了してきたのが「イ 
ース J シリーズである。美しい音楽、多様なフイール 
ド、そして誰にでも解けるバランスなど、その後のゲ 
—ム界に多大なる影響を与えたことでも有名だ。今回、 


体 

験 

版 


日本ファルコム株式会社、ブロジェクト EGG のご好 
意により「イース」三部作の体験版 （ 20分の時間制限 
付き。セーブ/ロード不可）を収録させていただいた。 
製品版は EGG で購入可能だ。 



©Nihon Falcom Corporation 



[ファルコム 騙蹰情騮 i 

元氪いつばいの日本ファルコムの新 
作ゲーム （ Windows 版）を紹介してお 
<ます VM JAPAN は今年 6 月に髡 
充されたシミ ユ レーシヨ ン RPG た 
1997年に発売されたヴァンテージ. 
マスターのシステムをもとに和風の 
世界 VI て構築8人の幻膺使いから1 
人を通ひ.召通した幻魔によって魔® 
石を確保しつつ、相手の幻魔使いのヒ 


ットホイントをゼロにすれは鼸利とい 
うシステムストーリーの展闋と共に 
使用可能な幻魔や術か增えていくのが 
楽しいシナリオモートの他，ネット 
対敝モートもあるまた. 2002年の9 
月には VM JAPAN バワーアップキッ 
卜〜富嶽幻遊記〜が発売され、キャ 
ラクタやマッフの追加もされた歴^ 
キャラのリリア（イース E ) ても遊へる 
のがイカすぞ 

もう1つ.12月19日には近年まれに 


見る ハー ト供嫌の RPG ダイナソア〜 
リザレクション〜が発充になる吹 
われた偏兵アッシュを始めとして、《 
み/*しみを抱えたキャラクタたちが 
ドラマの中心てあり.重厚感たっぷり 
ファルコ ム公式へ ージ には マッ ビン 
クか必須と書かれており、やりごた 


えの酗でも期待できるそもそもは 
1990年に発売されたダイナソアを 
エターナル化したもの（単なる移植て 
はなく.いちから投針して作ること） 
ダイナソアはクリアした人が穽常に少 
なかったことて有名たが、そんな人も 
こちらて溽度リベンジしてちょ一たい！ 


ハ ■ 


H.P 020 EXP 00000 GOLD 01000 
PLAYER ■- ■■■ I 

ENEMY I I 


ゲーム解説 


丨プニングタ 


J ンスにほ】 


「ダイ 
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イース n 


「イース」は高い完成度を誇っ 
たが、ストーリーにはかなりの 
謎が残される > 1年後に発売さ 
れたこの「イース H」 はさらに向 
上したクオリティでその謎を解 
明できるのだまさに夢のよう 
なソフトといえる,オーブニン 
グから当時の水準の頂点にあ 
り、思春期の MSX ユーザーは 
誰しもリリアの振り向きにとき 
めいたものであるあの感動を 
再び！ 


イ 


ースの 国へ！ 


オープニングが終わり 「データ 
ーディスクを入れて〜」と出たら 
ツールバーの 「 Drive 」 をデーター 
ディスクに変更して [リターン] キ 
一を 押す。ゲームはイース国のラ 
ンスの 村から始まる。前作ではイ 


ースと名前がありながらイースは 
舞台ではなかったのだ。ここから 
伝説の国「イース」の謎に挑むこ 
とになる。基本操作は「イース」 
とまったく同じ。速度が向上して 
いるので、最初は半キャラずらし 
の感覚がつかみにくいかもしれな 
いが地形をうまく使って戦おう。 


M 


SX 2 版イース n 
について 


原則として他の機種と変わるこ 
とはないが、前作に引き続き PSG 
のみの対応となっている。曲その 
ものは変わらないが同時発音数が 
少ないために MSX 2 版独自のアレ 
ンジがかかっている。メッセージ 
も漢字が少ないために他機種とは 
ビミヨーに違う。 EGG の PC -88 
版と MSX 2 版を比較するのもオツ 
かもしれない。 


ワンダラーズフロムイース 


「失われし古代王国」イースの 
冒険を終えて2年後、アドルは 
相棒ドギの生まれ故郷フIルガ 
ナ地方の異変を知るたどり着 
いたレドモントの街は美しかつ 
たが、何かが待ち受けている 
…そんな S 囲気があったそれ 
が、アドルの新しい冒険の始ま 
りだった 


起 


動時の注意点 


セーブはできない（エラーは出な 
いが実際は記録されない）ので注 
意すること。 


争 


クシヨン性が 
強調された第三作 


オープニングが起動したら、必 
ず[リターン]キーを押すこと。[ス 
ペース]キーを押すとオープニング 
が飛ばされて、レドモントの街の 
中からのスタートとなってしまう。 
ゲームは、2人がレドモントの街に 
到着したところから始まるから、 
例によって情報収集から始めよう。 
なお、ユーザーディスクに対して 


前作までのトップビューからサ 
イドビューに視点が変更され、ア 
クシヨン性が強調されている。し 
かし前作と関係ないストーリーだ 
ったため、フアンにとっては賛否 
が分かれた作品でもある。 256 色 
カラーとよく間違えられたが、実 
際は 16 色 ( SCREEN 5) だ。全体 
の速度はゆっくりしているが、ア 
クシヨン部分の操作性は快適。そ 
れと MSX 2 版イースシリーズ全体 
に言えるのだが、難易度が他機種 
より低くなっている。ス■■パーフ 
アミコン版がクリアできなかった 
君も是非どうぞ！ 


イース n の操作 


[t][i]M [-] キー 

上下左右へ移動する 

[3 ]キ翁 

ステータス鼇霣る 

[E] ( または [Z 】） キー 

E 籌奄見る、鑛備する 

[ |1( または [X 】）キー 

アイテム t 見る，麵備する 

[ リターン ] キー 

鶉働したアイチム t 使う 

充り貢いなとの決定 

[ESC ] キー 

ゲームの一時停止/再籣 


ワンタラーズフロムイースの操作 


[♦-] [― ] キー 

左右へ移動する 


鵰段を！！る宜箱を鼷ける 

[ i ] キー 

贈段を下るしゃがむ 

[C〕 キ - 

«を振る会話する 

!x]>- 

ジャンプ 

一 nr キ ^ - 

瓣ち_鼇見4、 _flt する 

[S] キー 

ステータスを 見る 

L ESC J 夺一 

ゲ_ムの一畤停止/萬_ 

[ SHIFT ] キー 

讎したアイテム鼇侵う 




イース / イース 11/ ワンダラーズフ □ ムイース [ 体験版 ] 


Ys/ys2/Wanderers FromYs [Trial Edition] 


よ允つた。 私0ランスの付の丨 J 7_ 


ゲーム解説 


未だに男心わしづかみなイ—ス n のヒロイン「リリア j 
グラフイツクもこんなにキレイだ！ 


これまでのトップビユ—からサイドビユ—になつて 
雰囲気ち若干変わつた作 or キャラもちょつびり大 
き<なつた印象だ。 
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❹ 


宇宙歴〇095年。太陽系外に勢力を広げる人類の前に r ァ 
ストロモンスターズ j という生命体が現れた。彼らは地球 
を目指し侵攻中だといラ。人類は、対宇宙怪獣用大型万 
能機動兵器 「 HERCULES 瓜」の試作機を完成。それはつ 
らく苦しい戦いの幕開けとなった。 


棰 


めろ 

シューテイング 


多彩な敵のフォーメーション、 
自機の派手なショットとパワーア 
ップシステムなど、どこをとって 
も硬派なシューティングゲームだ。 
擊って擊ちまくりながら、敵の攻 
擊を軽やかに避ける快感に酔いし 
れよう。最後に立ちはだかるつお 
〜い ボスキャラを倒せばステージ 
クリア。もてる力をすべて出して 
全7ステージを制覇してほしい。 

ゲームを起動するとタイトルメ 
ニューが現れる。 「 OPTION 」 でレ 


エネルギーチップ ( E アイテム） 

® 8つとるたび彈の威力が増し、16 
個で2連弾、48個で3連弾となる。 
また64個とるたびにポーナス点 
が入る。ダメージを受けてもパワ 
ーダウンはしない。 


ベル（難易度）選択、ジョイスティ 
ック選択、音量調節、ショット音 
の ON / OFF 設定が行える (CPU 
と ROUND は効果なし)。また 「SO 
UND TEST 」 を選ふ*と BGM と SE 
の試聴もできる。肝心のゲームを 
開始するのであれば、もちろん 
「GAME START 」 を選択だ。 


強 


カシヨツトと 
硬いボス 


敵が襲ってきたら 「 HERCULES 
1」のシヨットで応戦だ。その際、 
キーやボタンを押しっぱなしにす 
るとセミオート連射になる。しか 
し、ベタ押しのままだと連射速度 
が落ちてゆくから適度に連打がお 
勧め。敵を倒すと、ときどきバワ 
ーアップアイテムが登場する。拾 
えば、攻擊スタイルを変えたり、 


1995年© ocH 7 


ゲーム解説 


ゴキゲン bit ゲ- 




銀河の戦いはかくも無 If だ 


アスト□モンスターズ 


ライフカプセル ( L アイテム） 

© 特定の赤い®編隊を全滅させると 
出る。とるとライフポイントが1 
つだけ回復するようになってい 
る。ライフが满タンのときはポー 
ナス点が入るのだ。 


ゲームを始めて間もなくすると、この 
赤い敵編隊がやってくる。これを全部 
やっつけると、パワーカプセルが出て 
くるから、必ず拾うこと。 


パワーカプセル(赤/青アイテム） 

® —定間隔で赤—胃に変わる。赤は 
前方に、冓は後方にシヨットが増 
える。続けて同色をとると2段階 
パワーアップ。ただしダメージを 
受けると1段階パワーダウンだ。 



アストロモンスターズの操作 


[ t][UM H キー 

上下左右へ移動 

[ M ] キー 

ショットを擊つ 

[スへース]キー 

一時停止 ( PAUSE ) 

再度押すと解除 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレバーに、 [M] キーがトリガーボタ 
ンに対応する。 


パワーアップが図れるぞ。一方、 
自機が敵の攻擊を受けてしまうと 
ライフポイントが滅ってゆく（同時 
にパワーカプセルの効果も下が 
る）。しかし、その際 0.5 秒の無敵 
時間と64発の貫通弾（赤い弾）が 


使えるので、素早く安全を確保す 
ること。ステージ最後にはボスキ 
ャラが登場するが、倒して次のス 
テージに進むとライフボイントが 
少し増える。ライフポイント0にな 
らないようにガンバれ！ 



ステ/ー ジの最後にはボスキャラが待ち 
構えているのだ。1面のボスは、2方 
向弾、3方向弾、そして突擊を仕掛け 
てくるぞ。こりや〜たまらん。 


パワーアップアイテムをとることで、 
自機のシヨットがどんどん強力になつ 
てゆく。見よ、このド派手な 3Way シ 
ヨット。すごい威力だ！ 




，し SMW, 



意味 


ASTRO t . 
MONSTERS 


? i ヮ n 




Windows 


八ィス n ァ 

スコア- 1 -ライフ 
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ゲーム解銳 

アイテム 残り時間 


マジカルラビリンス Remix の操作 


キーボード1 |矢印キー 

不 n—— 

ジョイパッド1| ip レバー 


ジミ 


ド2 2P レバ- 


[TAB] [SHIFT] 

1 P の A ボタン 1 の§ボタン _ 

2P の A ボタン t2P の B ボタン 


んどん拾い集めちゃおう。 

アイテムの中には特殊な使い方 
ができるものもある。たとえば、ス 
コッブを2回連続で使うと掘った 
穴に地雷が埋まる。鉛筆を2回連 
続で使うとニセの壁（通過可能）が 


出現する。誰かがクラッカーを投 
げようとしている間に自分がクラ 
ッカーを 使えば「投けへ返し」も可能 
だ。こうした要素をうまく活かし 
て熱くバトルだ。でも、あまり危険 
な行動をすると友達なくすかも〜。 


父の危篤がきっかけで、莫大な遺産の相嫌播を求め、4兄 
弟が同じフイールド(迷路）で激しくバトル。もちろんど 
の兄弟よりも早くゴールしなければならない。途中、フ 
イールドのあちこちに落ちている6種類のファンキーな 
アイテムを駆使して、雅もよりも速く勝利をつかもう！ 


4 本の旗を 
I 探して迷走だ 

1〜4人同時プレイが可能なバ 
ーティーゲームだ。各プレイヤー 
は 4 分割された画面の 1 つを見な 
がらゲームを行う。目的は、プレ 
イヤーに割り当てられた色の旗を、 
迷路の中から4本探すこと。すべ 
ての旗を見つけるとゴールがどこ 
かに出現するので、そこに飛び込 
めば勝利である。 

ゲームを起動したら何度か[スぺ 
—ス]キーを押してほしい。メニュ 
一画面が表示されるので「ゲーム開 
始」を選択。エントリー画面 （pla 
yer entry) に移ったら、カウント 
が0になる前に各ブレイヤーがコ 
ントローラを決めて [/] [Tab] キ 
一もしくはトリガーボタンを押そ 


う。これでエントリーが確定。早 
く押した人順にプレイヤー番号 （ 1 
〜 4) が割り振られ、各自の色が決 
定する。最後にステージを選ぶと 
ゲーム開始だ （stage select)。 

イテム使って 
ぶ 大逆転 

本ゲームで重要なのが6種類の 
アイテム。それぞれ、自分がいる 
位置と旗（もしくはゴール)の位置 
が分かる「マップ」、落とし穴を掘 
る「スコップ」、自分以外の人を足 
止めする「クラッカー」、一定時間 
無敵状態となる「タバスコ」、地面 
に目印を書く「鉛筆」、壁に穴を開 
けたり敵や旗を吹っ飛ばす「爆弾」 
だ。マップ以外のアイテムは使う 
となくなるが、宝箱を開くと補充 
される。「ハズレ」もあるけれど、ど 




アストロモンスターズ/マジカルラビリンス Remix 


ASTRO MONSTERS/Magical Labyrinth Remix 



4 人同時対戦で熱く迷路をダッシュ 


マジカルラビリンス Remix 


❹ 


Windows 


1 995-1 998年 ©GIGAMIX 





qualify 


2 P 用の画面 4 P 用の画面 


1 P 用の画面 3 P 用の画面 
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ゲーム解説 


フロックを並べる落ちモノ（上げモノ？）ゲームだ。バズ 
ルゲームで有名な PASTEL HOPE の看板的作品である。 
のどかな CG とほのほの調 BGM が大人気。また、時間制 
限がないため、じっくり考えてブレイできるのも嬉しい。 
操作は簡単だけど意外と奥も深 t \のだ。 


して並べて 


押快感だ 


最下段に現れる2つのブロック 
を押し上げて、1ラインに同種の 
ブロックを並べるのが目的だ。3 
個以上並ぶと（隣接してなくても 
よい）ブロックが消える。並ばなけ 
ればどんどん積み重なつてしまい、 
天井を突いたらゲームオーバーだ。 

ゲームを起動するとメニューが 
表示される。通常は 「 STARTUP 」 
を選んで[スペース]キーを押そ 
う0なお 、 「DATA CLEAR 」 は RAN 
KING MODE のランクデータの消 
去が（確認がないので注意！）、 
「BGM CLEAR 」 は BGM の消音が 
行える。スタート画面で[スベー 
ス]キーを押すとゲームモードの選 
択となる。標準の 「NORMAL MO 


DE 」 は、一定数のブロックを消滅 
することでステージクリアとなる 
モードで、全8ステージ存在する。 
最後までいけなかったときには 
「CONTINUE MODE 」 で続きから 
再プレイ可能だ。 

連 鎖と高さで高得点 

NORMAL MODE では、一定数 

のブロックを消すことでステージ 
クリアとなる。画面右上の 
「 ERASE 」 が、その消すべき数で 
ある。ここがゼロになるまで消し 
まくろう。テクニックの基本は、 
縦に同じブロックを入れないこと。 
こうすると、そのブロックどうし 
は並ぶチヤンスがなくなってしま 
うからだ。また、最下段で揃えら 
れなくても、押し上げによって途 


ゴキゲン 


bit^- 




PUSH SPRCEf 


PRSTEL HOPE 


MSX SERIES 



のどかな上げモノ 7ゲー 


ほいつぶる 


& 


Windows 


1992年 © PASTEL HOPE 


ほいつぶるの基本は、同じ種類のブロ 
ックを、縦になるベく入れないことだ。 
重複しないよ5にするだけでも、チヤ 
ンスはぐつと広がるのだ。 


このまま押し込むと、薄下段で水色ダ 
ィャが揃って消える。すると左の赤い 
下向き三角が落ちてきて、これまた碗 
つて消える。連鎖って快感。 




ほいっぷるの操作 


-] 卜]キ 


ブロックを左右に移動する 


[スへース]キー 

ブロックを押し上げる 

[リタ ン] キ 

D ロックを左右入れ替える 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレバーに、[スペース]キーがトリガ 
ーポタン A に、[リターン]キーがトリガーポタン B に対応する。 


中のブロックを揃えることもでき 
るから、全体をよく見てほしい。ブ 
ロックを消すと、上のブロックが 
落ちてくる。これを利用すれば「連 
鎖消し」が狙えることもお忘れな 
く。その他、 ゲームフィールドの 


上部で消すほど得点が高くなると 
か、魔法のブロックを4つ並べる 
と奇跡が起こり、多量のブロック 
が一気に消える、といった情報も 
あるようだぞ。コンプリート目指 
してがんばれ！ 



ステージクリアすると出てくる CG。 
最初はスープなどが出てくる程度だ 
が、ステージも後半になるとやたらに 
豪華になっていく。お腹すいた〜！ 


rRANKING MODEJ はスコアアタツ 
クのためのモードで、ミスするまでず 
つと遊ぶことができる。高得点をとる 
とランクインされ、名前が残せるのだ。 




0100 

0003 
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ゲーム 解説 


ヤジウマンの操作 



注：ジョイスティックでは、矢印キーがレパーに、[スペース]キーがトリガ 
ーポタンに対応する。 


んだものだとか。また、高速に展開 
されるアニメーションは、 
SCREEN 12の裏画面に読み込ん 
でおいた9分割の画像を、左上の領 
域に必要に応じてコピーをしまく 
つてい るらしし、0 
技術的なことはさておき、スト 


ーリーを最後まで見ると"おまけ" 
として作者のメッセージが表示さ 
れる。それによると本作品は92〜 
94年頃、中高生時分に作ったもの 
だそうで、作者日く「若気のいた 
り」だそうだが、"青春"つて本当に 
スバラシィですね〜！ 


いきなり自転車にひかれて死んでしまった太郎少年。し 
かし彼は、悪の科学者サムソンによって改造され、ヤジ 
ウマンとして復活する。サムソンを「ハピー」と慕う彼に、 
果たしてどんな運命が MSX 2+ の自然画モードを活か 
した怪作を、さあ、キミも今すぐヤジウマッチ！ 


^ジウマンが 
> やつてきた 

アドベンチ ャーゲーム （ADV) 
とも言えるが、"実写デジタルコミ 
ック"のほうが近い作品。そもそも 
は 2DD ディスク3枚組の大作であ 
り（適宜ディスクを切り替えるこ 
と)、軽快なノリとテンポ、そして 
先の読めない ス トー リーに 爆笑の 
オンパレードである。 

ゲームを起動すると「ヤジウマン 
登場」「ヤジウマン発動」など7本の 
タイトルが表示される。それぞれ 
がヤジウマンのエピソードになつ 
ているので、プレイヤーは上から 
順番に鑑賞していこう。タイトル 
を選択すると、 ADV 風の画面が現 
れる。ここでは、基本的に[スペー 
ス]キーを押してし、ればゲームが進 


行し、メッセージと実写画像を眺 
めることができる。ときどき右上 
の「見る」「話す」限動」という項目 
を選択しなければならないシーン 
もあるが、ややこしいしかけはな 
いので、誰でも最後まで到達でき 
るはずだ。 

^ジウマンよ 
V どこへ行く 

本作の命は、なんといっても体 
当たりの演技が楽しい画像。 MSX 
のバフオーマンスやディスク容量 
の制限されている中、バタバタア 
ニメ的な手法とはいえ、これだけ 
の動きをつけているところに脱帽 
だ。同様に、カメラワークやちょ 
っとしたエフェクトも心得たもの。 
ちなみに画像は、ビデオデジタイ 
ザー 「HB 卜VI (SONY)」 で取り込 



HOIPPLE/Greatest Fighter Yajiuman 



変身ヒーローものデジタルコ 


無敵戦士ヤジウマン 




Windows 


1994-2002 年© Team ぶらんくとん 



どうして胃ヤジウマン”なのか。たぶん 
ゲームを 終えてちよくわからないだろ 
ラ。だけどそれでいいのだ。だって彼 
はヤジウマンなのだから！ 


実写である以上全ての素材を映像化し 
なくてはならない！血しぶきだって 
同じこと。簡単なようで、やはり情熱 
のなせる技なのだ。 



作り手側がおもしろければそれでい 
い！そんなノリがずっと統く。見る 
側ちハイテンションで臨まないとつい 
ていけないのだ。 


ゲーム中に見ることはできないが 、 m 
画面はこのようになっている。1/9に 
縮小するのは HBI-V1 の機能として存 
在したもの。 










項目選択 


メッセ—ジ 
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伝説のマシンがここに復活! 


うこそ！全世界で400万台以上が出荷 


ユレータ」である。特定のゲームソフトを動かすためのエミユレー 


された伝説の 8 bit マシン 「 MSX 」 が Windows 、 PocketPC 2002 
上にソフトウェアとして復活した。 MSXPLAYer とは、 「 MSX 」 の 
ハードウェア環境をそのまま他のコンピュータ上で再現させるソフ 
トウェアのこと。従来のエミュレータは権利関係の整理がなされて 
いなかったり、バソコン初心者にはとっつきにくいなどの理由でな 
かなか注目される機会がなかったが、 MSXPLAYer はその点をクリ 
アし、使いやすさを考慮して設計された、 MSX 史上初の「公式エミ 


夕ではなく、 「 MSXJ のノ V — ドウェア環境そのものを Windows 上に 
再現しているため、ゲームを動かすだけでなく、 BASIC のプログラ 
ムを組んで楽しむこともできるのだ。 

手持ちの MSX ハードウェアが壊れても、ソフトとして蘇った 「M 
SX 」 は永遠の命を持っているのだから、もう心配はいらない。当時 
の MSX を知る人は懐かしさを、知らない人は昔のゲームが持って 
いる輝きを、この MSXPLAYer を通じて感じてほしい。 






MSX 


000000 000000 V ] 

亂 … L 

■ 麵 

RBS 1 

■■■!■■ ■■■ 

门 a 

議■■№■■11■■麵 


MSXPLAYer の全貌 


スキン0ブル- 


Windows 版 
MSXPLAYer 

スキン 1イエロー 
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MSXPLAYer の使し、方はとても 
簡単だ。以降でくわしく説明する 
が、インストールや実行の仕方も、 
通常の Windows アブリや Pocket 
PC 2002 アプリとまったく変わりな 
い 0 まずは、 MSXPLAYer の全貌 
をお見せしよう。 

MSXPLAYer には 、 Windows 
T T T 版、 PocketPC 2002版ともそれぞ 


れ画面が異なる4つのデザインがあ 
る（この画面のことを「スキン」と呼 
ぶ)。デザインこそ違うが、内容は 
すべて同じなので、気に入ったスキ 
ンを選びインストールして欲しい, 
もちろん4つのスキンをすべてイン 
ストールしても構わない。ゲームご 
とに遑うスキンの MSXPLAYer を 
起動するなど、遊び方は自在だ。 


WindowsItgMSXPI-AYer 
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スタート 1 ZS 33 M 
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付属 CD-ROM に収録されているソフト 
は、表に示すとおり。懐かしの市販ゲーム 
タイトルから、アマチュアクリエイターに 
よるプロ顔負けのインディーズゲーム、さ 
らには各種ツール、 MSX-BASIC まで満載 
されているぞ。なお Windows 版は、イン 


ストーラごとに収録プログラムが異なって 
いる0各プログラムを個別にインストー 
ル/アンインストールできない点について 
は、注意してほしい （PocketPC 2002版 
は、それぞれ個別にインストールすること 
ができる）。 


それぞれのプログラムの詳しい使い方 
は、該当ページを参照のこと。 



ポコスカウオース 
ザ • キャッスル 
キャッスルエクセレント 
テセクス 
ベアーズ 
ローター ズ 
イリーガス 
スコープオン 
たわら <ん 


トライアルスキー 
バイパニック 
ライズアウト 
レッドゾーン 
テグザー 

ファイアーホーク 
クインプル 

フアミクルパロディック2 


ポコスカウオーX 
たわら <ん 
ほいつぶる 
ペア ー X 
トライアルスキー 


□ーターズ 


バイパニック 
イリーガス 
クインプル 


マジカルラビリンス Remix 
ほいつぶる 
蘸敵戦士ヤジウマン 
アスト□モンスターズ 


マウス対応 BASIC 
■ジョイバッド対応 BASIC 

\ クラフ]！ 


グラフサウルス Ver 2.0 


イース 
イースII 

ワンダラーズフロム ベ- 

それそれ20分!■フレィ珥鼸な«賴麵です 
製矗臁は. EGG サイトで_入で 


•ス 




イースシリーズ体駿版 （ 


BASIC (P 1 


GGtt 


Windows 対応版収録ソフ 

ゴキ ゲン Sbit ゲーム （PJ 


PocketPC 2002対応版 
収録ソフト 

収録ソフト (P i0-*»««) 


収録されるソフトはこれだ 
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Windows 版 MSXPLAYer の 

インストールと実行 


MSXPLAYer の全貌がわかったところ 
で、さっそくインストールをしていくこと 
にしよう。まずは、インストールするバソ 
コンのスペックを確認しておこう。 


Windows 版の 
インストール方法 

付録 CD-ROM をドライブに挿入すると、 
ブラウザが立ち上がる（図1)。ブラウザ画面 
を スクロール させて、インストールしたい 
ソフトが含まれるインストーラを選択して 
クリックする（図2)。ブラウザの設定によっ 
ては、[ファイルのダウンロード]ダイア ロ 
グボッ クス が表示されることがある（図3 ) 。 
その場合は、[開く]ボタンをクリックすれ 
ばインストーラが起動する。あとは指示に 
従うだけで簡単にインストールが完了する 
(図4、5)。 

インストールの際は、前ページに示した4 
種類の「スキン」があるので、まずはお好み 
のスキンを選んでほしい。どのスキンを選 
んでも、含まれる内容や性能そのものは変 
わらない。インストーラごとに別々のスキ 
ンを選ぶことやすべてのスキンをインスト 
ー ルすることもできるが、 ゲームの セーブ 
データや BASIC の仮想フロッピーディスク 
にセーブしたプログラムは、それぞれのス 
キンで別々になる点に注意しよう。 

なお、「イースシリーズ体験版」について 
は、 「EGG」 で販売されている製品版の仕様 
に合わせているため、インストーラは1種類 
のみとなっている。 

アンインストールは、 Windows のコント 
口ールパネルの「アプリケーションの追加と 
削除」により、該当プログラムを消去できる 

(図6)〇 


- Windows 版の動作環境 - 

Windows 版 MSXPLAYer の動作環境トパソコンなどに、本誌特製シールを貼 
は、表1のとおり。ひと世代前のバソコつて 「 MSX 専用マシン J にしてしまう、 
ンでも十分楽しめる点がうれしい。ノー なんていうのも一興だぞ。 


Windows 版 MSXPLAYer の対応 OS と鼸^環境 


0 S 

Windows 98/98 SE / Me /2000 /XP (2000/ XP 推奨） 

CPU 

Celeron 500 MHz 以上 （800 MHz 以上推奨） 

サウンド カー F 

DirectX 5 以降対応のサウンドカード 

ビデオカード 

AGP 接親の16ビットカラー、800 X 600 ドット以上の表示が可能なもの 

糸 16 ビットカラーモード以外で動作させた場合、正常に動作しない場合があります.， 

その他 

ジョイパッド、ジョイスティック対応 

フロッビーディスクドライブ （2 モード/ 3 モード）対応 

※一#の外付けフ□ッビーディスクドライプでは MSXPLAYer から抵鼸されないことがありますので 
こ•了承ください。 


⑱インス I ^ール 


B 1 付属 CD-ROM を擇入 
してインストールを闢始する。 



図2インストールす 
るソフトを遇択する。 



© MSXPLAYer のインス!-一 
ルの途中で、「セキュリティ 
霤告 J ダイアログが表示され 
る壩合がある。[はし、]をクリックし、 
インス!-ールを進めてほしい。 



05 M MSX MAGAZINE 永久保存版 




























































团 9 Windows で MSX 
のソフトが S 動したそ！ 



面8 に画面のモードを変更する。 



デスクトップ解 《 Mt を邋 1 R して 
a 800 x 600 / モ'•ド ia/re«rr:> ( 推奨） 

( «在の M モ■•ドのままで起動する 
*16^ ットカ5-モ-ド]^外で J 
正？ WztofPUft C と^ W ます 




止」 


スタ■卜」 



Windows 版の 
実行方法 

インストールが完了すると、あとは通常 
の Windows アプリと起動方法は同じ。ス 
タートボタンから「すべてのプログラム」を 
選択し、インストールされていることを確 
認してほしい（図7はすべてのスキンをイ 
ンストールした例)。メニューはスキン別に 
階層化されて表示される。 

メニューからソフトを選択すると、起動 
前にダイアログが表示されるので（図8)、通 
常は推奨の「800 X600/16bit カラーにし 
て起動する」を選ぶ。画面モードが自動的に 
切り替わり、該当のソフトが起動する（図 
9)〇ソフトを終了する場合は、スキンの 
[EXIT] ボタンを押す。終了してよいかどう 
かの確認ダイアログが表示される。タイト 
ルバー右の[X]ボタンをクリックすると、 
確認ダイアログが表示されずそのまま終了 
してしまうので注意してほしい。いずれの 
場合も、ソフトを終了すると画面モードは 
起動時のモードに自動的に復帰するので安 
心してほしい。 

なお、あくまで編集部の調査ではあるが、 
スキンは「タブレツト PCJ に搭載された最 






新の WindowsXP にも対応しているので、 
ペンで操作することもできる（ゲームそのも 
のはペン操作できない)。 


A 

イル wrr ノ d - ドしてす 


ゲン fibit ゲーム- Setup Exe 



Tr イル娜か、 7W ル tX/ ビ1-宄保存す祕透折してく¢¢1、 


|キャン TI ル 



回3ダイアログが*示され 
た_合は r 鼸く j をクリック。 


M7/J2003 ごきけん 8tf ■クトゲームセツトアツブウ 
ィザ-卜へょそ 


心ストールが宪了しま Ui. 

P 卜-鬌： itTma ごき tfAJtfv トブームストルす％ few：： 必糖！！♦靡 

-► 

M^jaooo ビットゲ•ム似 i«u 心: u— ル 

鱗了すな:3又 WL^】«V ックじ t<)» ‘ 




1 I 1 A へ ] 


\ WLifQ > ! 


0 bksd o ㈣ ，， 

- gf mrioaa 

9 祕麯私 

0mrmrni-xmm 


i§ •naan 
由! ^rmoa 

nil cffuar* 外 

i CfflUfy^r-Lk^i 
: Ptujer^r-L^mrnt 


^WTfUaaaCf 

好 WTlttm mAf-LUrni 
覷 M78WA 爾 A ゲ 
0 WTflm mAf -u^mi 

0 wnmm _a ザ-ム 




図 6 アンインス!^ールする壩合は、コントロ 
—ルバネルの r アプリケーションの追加と MBIJ 
から遇択できる 


H 4 インストールが始まつた5手_に從3。 


H 5 インストールの完了。 


© スキンをアンインス!^ール 
しても、セーブされた ゲー 
ム情報や仮想フロッピーデ 
ィスクにセーブしたデータは残つてい 
る。あえて消したい壩合は、インスト 
ールしたフオルダ内に残つているので、 
個別に消してほしい。 


フ •/ イルの90ン0… 


_アンインストール 


© 推奨モードで起動した際、タイ 
トルバー右の*小化ポタンを押 
したり、 [Alt] + [Tab] キーで 
切り留えたりすると画面下部のメニューパ 
一が表示されなくなつてしまう。そういう 
状態になったら、 [Alt] + [Tab] キーでア 
プリケーシヨンを切り替えてほしい。 


• MSXPLAYer を起動する 


MSXPLAYer 
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ゲームソフトで遊んでみよ 5 


MSXPLAYer では、キーボード、およびスキン上の仮想ジョイパ 
ッドでの操作に加え、 USB 接続のジョイバッドやジョイスティック 
を使用することができる。複数人でプレイするゲームの場合、最大2 
本まで接続が可能だ。どちらがブレイヤー1になるかは動作環境によ 
つて異なるので、各自で確認してほしい。 

それぞれのゲームの遊び方や攻略法などは、「ゴキゲン 8bit ゲーム」 
などの該当ページにあるので、そちらを参照のこと。ここでは、スキ 
ンの機能と操作について解説しておこう。 


DISK CHANGE ディスクの切り携ぇ 

オリジナルがフロッビーディスク*数校で供給されていたゲームは、 
MSXPLAYer 内に「仮想フロッビーディスク J を投けて対応している。 
これらのゲームを遊ぶ場合、途中でディスクを切り換える指示が出た隊 
にはこのスイッチを使ってディスクの切り換えを行う 。 MSXPLAYer 
では、 A 〜 D の計4枚分の仮想フロッビーディスクが組み込まれている。 
また、 「 FDDJ は！!際のフ□ツビードライブに対応している。 f 羊細は BA 
SIC 版の解映を螫照のこと。 



ファイアーホークの画面内の複数ディスク。ディスクを切り齧える指示 
があつた場合は、ここをクリックして切り瞽える。 


SOUND サウンド 

ボリューム譎豔。3段«の大きさ、 
および OFF を指定できる。 


ポタン 


3 

k 

奮■大 

2 


奮屋中 

1 


奮蠹小 

OFF 


啬屋ゼロ 


® スキンの機能と使い方 



FRAME RATE フレ - ムレ—卜 U-I 

1秒閜に圈面を書き換える回数を指定するためのボタン。耋き換え回数が多くなると 
_面が清らかに動く。動きのスムーズなアクションゲームなどでは、 「 HIGHJ や 
「 REAU を投定することで、プレイしやすくなる。ただし、その分 PC のパフォーマン 
スが靨求されるため、無理な投定をすると全体的な動作速度が週くなる壩合もある。 



REAL HIGH MID LOW 

( M 8 X ) 


FDD ランプ 

MSXPLAYer がフ 
ロツビーディスクド 
ライブにアクセスし 
ていることを示す。 
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□ □ 


■NEXT 


SPEED スピ-ド 

文宇どおりプログラムの動作速度を示す。実行途中で 
も自由に切り換えることができるので、ゲーム中の大事 
な場面では運く、スキップしてもいいような壩面では速 
く、といった使い分けが可能だ。実機では不可能なエミ 
ユレータならではの機能だ。 

なお、 「SLOWJ および 「FASTJ は、 MSXPLAYer 内 
部での動作タイミングを維持したままスビードの制御を 
行っている。 「~J ボタンを押すと使用する PC のスべッ 
クに応じた最大速度でソフトを動作させることが可能だ 
が、 MSXPLAYer 内部の動作タイミングを維持できず、 
MSXPLAYer 上のソフトが隳走するケースもあるので 
ゲーム中は押さないこと。 


SLOW 

► 輿鸛 MSX の 1/2 相当 

NORMAL 

► 离鼸 MSX とほぼ H 

FAST 

► XIKMSX の 2 倍相当 

〇〇 ► マシンスペック藿鼉大 に引き出す 


CAPS ランプ 


かなランプ 

MSX の rCAPS Lock」 （大文字固 


MSX の「かなモード」の状態 

定）モードの状鼸を示す。 Windows 


を示す。 Windows では [F9】 

では [F6] キーで ON/OFF の切り翳え 


キー、もしくは右 [Alt キ ー] で 

ができる。 


ON/OFF の切り轚えができる。 


© [NORMAL] ポタン以外は、正常動 
作の保証が得られないモードとなつ 
ている。 BASIC の DATA 文をリー 
ドする間だけ使うなど、制約事項を理解の上、 
利用してほしい。 


J 回凶 

MSX MAGAZINE 


ENTER 


SOFTWARE KEYBOARD 

ーソフトウェアキーボードー 

マウスでキー入力を行うための仮想キーボード。 切り 
替えスイッチによってフルキーとテンキーの切り替えが 
できる。キーボードをいちいち使うのが面倒なときや、 
Windows の対応キーを忘れてしまったときなどに便利。 


SOFTWARE JOYPAD 

ソフトウェアジョイパッド 

マウスでジョイパッドやジョイスティック入力を行う 
ための仮想入力装画。一見 MSX の「矢印」キー（カーソ 
ルキー）のようだが、そちらはソフトウェアキーボード 
の中に用意されているのでお閜遽えなきよう。 


EXIT «t 

MSXPLAYer を終了するためのポタン。クリックすると「終了 
しますか J とダイアログが表示されるので、終了するなら[はい] 
を、キャンセルするなら[いいえ]を選択しよう。 


RESET リセット 

MSXPLAYer をリセツト 
をするためのボタン。リセツ 
卜するとゲームが再起動する。 
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OISK CHANOC 參 FOO 

昍圆罂 


BASIC で理んでみよう 


BASIC は 2 種類のバージョンを収録して 
いる0通常バージョンにあたる「ジョイバッ 
ド版」と、マウス対応バージョンにあたる 
「マウス版」だ。通常はジョイバッド版を使 
用し、マウスが必要なソフトを動作させる 
ときのみマウス版を使用するといった使い 
分けをしてほしい。なお、 BASIC のプログ 
ラミングについては、 p .152 の 「 BASIC 講 
座」などで解説している。 


マウス版について 

「マウス版」では、 Windows の力ーソルと 
MSXPLAYer のカーソルの切り替えを [F 
12] キーで 行う。 [ F 12] キーを 押すことに 
よって、 Windows 上にあるマウスカーソル 
が画面から消え、 MSXPLAYer 上でマウス 
の動作を検知するモードに切り換えること 
ができる。マウスポインタが消えるので、す 
ぐに区別できるだろう。また当然のことな 
がら、 MSXPLAYer のカーソノレは、 MSX 画 
面の外に移動させることはできない。カー 
ソルが移動できないとパニックにならない 
ように、くれぐれも [ F 12] キーで切り替え 


ることをお忘れなきよう。なお、「マウス版」 
には、「注意1」のような制約があるのでくれ 
ぐれも注意しよう！ 

また、グラフィックソフトの「グラフサウ 
ルス」は、操作にマウスを使用するのが前提 
のため、「マウス版」のみが収録されている。 
「グラフサウルス」の操作は、 p . 102で紹介 
しているので、そちらを参照のこと。 


仮想フロッピーディスクと 
実フロッピーディスク 

BASIC 版では、あらかじめ 「 A 」 〜 「 D 」 の 
4枚分のディスクアイコンがセットされてい 
る。これらのディスクアイコンのことを「仮 
想フロッピーディスク」と呼ぶ。 「 FDDJ は、 
実際のフロッピーディスクのことで、これ 
を「実フロッピーディスク」と呼ぶ。実フロ 
ッピーディスクは、 PC のフロッピーディス 
クドライブが割り当てられていて、手持ち 
の MSX 用のフロッピーディスクを読み書き 
することができる。フロッピーディスクで供 
給されていたソフトを遊ぶこともできるし、 
以前自作した BASIC プログラムを読み込ん 


BS1 


BASIC の 


で実行することもできる（図2)。ただし、実 
フロッピーディスクの使用にあたっては、 
「注意2」の制約があるので注意してほしい。 

これらの5つのアイコンをクリックするこ 
とで、実際に MSXPLAYer で使用するディ 
スクを切り替えることができる。なお、仮 
想フロッピーディスク 「 A 」 〜 「 D 」 の内容は、 
表1のとおり。ブランク（空き）ディスクは、 
「 C 」 および 「 D 」 となっているので、ユーザ 
一が各自で作成したプログラムは、そこに 
保存してほしい。 

• # • ： 

MSX 実機と データを 
やり取りする 

MSXPLAYer は、 MSX 2+ 規格を満たし 
ているため、 MSX 実機で作成したプログラ 
厶のほとんどは、そのまま MSXPLAYer 上 
で動作する。また、その逆に 、 MSXPLAYer 
で作成したプログラムは MSX 実機でも動作 
する。その際のデータのやり取りには、2 
DD のフロッピーディスクを利用する。 

• • • 

MSX-DOS を起動する 

仮想フロッピーディスク 「 B 」 には MSX - 
DOS を！!又録した。ディスクアイコン 「 B 」 を 
選択し、スキン上の[リセット]ボタンを押 
すことで、 MSXPLAYer が再起動し MSX - 
DOS が動作する（図4)。 MSX - DOS の使用 
方法については、 p . 174の 「 MSX - DOS 講 
座」を参照のこと。 

なお、 MSXPLAYer は、1ドライブ仕ネ業 





•マウス対応のフ□グラムによっては、マウス入力 
に正しく反応しない壩合がある 

• ジョイパツドおよびソフトウェアジョイパッドを 
使用することができない 


MSX BASIC version 3.0 
Copyright 2002 by MSX Association 
Microso 代 

Disk BASIC version 1.0 


color auto 


一 震！参 
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表1仮想フロッピーディスクの内容 


坂想フロッピー 

. 収 a されている 

ディスク 

プ□グラム 

■ A 

本塞で掲載されている 

BASIC プ□グラム 

■ B 

► MSX-DOS1 

■ 〇 

► ブランク（空き） 

Ud 

► プランク（空き） 


MSXPLAYer 


[ ディスクを切り替えて使う _ ] 

Bl El El ESB 

PC の HDD 上に锞存されてい*飯想 PC の FD ドライプに_入 
フ□ツビー された 10*0) フロツビー 


回2仮想 FDD の仕緬み。 A 〜 D、FDD ドライプは 
MSXPLAYer 上でいつでも切り蟹え5れる 



回3仮想フロッピーディスク rAJ を遇択し、 FILES 
コマンド蓍窠行した«果。 





j 刑暴亏姜茔 


e?s§)vg> 

〇 彳華】 

%レ 
^ A% 

匕 耆… U — 


CAPS ^ AANA 磨 


04仮想フロッピーディスク 「bj を遇択し、リセ 
ットポタンにより MSX-DOS が起動する。 




2 


• 一部の外付けフロッビーディスクドライブは、 MSXPLAYer から認識されない 
ことがある。 

•実フロッピーディスクは、原則として MSX 実機でフォーマットされたディスク 
か、 Windows (または MS-DOS) において 2DD フォーマット形式でフォーマ 
ットされたディスクに限られる （2HD フォーマット形式には未対応） 


なので2つのドライブを同時に使用できな 
し、点に注意したい （p. 148の 「MSXPLAYer 
Tips 集」を参照)。 

キーポードの操作と 
文字の入力 

MSX のキーボードには、いまの PC には 
存在しないキーがある。そのため、以下の 
対応表にしたがつて読み替えて操作しても 
らいたい。 MSX のかな/記号を入力するに 


表2キーポード対応表 


MSX 

► PC 

【CAPS】 

[F6】 

【かな】 

[F9】 または右 【Alt] 

[GRAPH] 

左 【Alt] 

[STOP] 

[PageUp] 

[SELECT] 

[PageDown] 

[RETURN] 

[Enter] 


は、表2にあるように、 PC の [F6]、[F9] キ 
一を押す。 PC の [CAPS] と[かな]キーを 
押しても機能しないので、特に注意しよう。 

なお、 [CAPS]([F6]) キーと[かな] ([F9]) 
キーは、押すたびにスキン上のそれぞれの 
ランプが〇 N/OFF するのでどちらの状態 
にいるかはすぐわかる。 

文字の入力方法をまとめると表3のよう 
になる。なお、漢字の入力方法に関しては、 
「MSXPLAYer Tips 集」にあるのでご覧い 
ただきたい。 

表3文字の入力方法 


ひらがな 

r かな j ランプが点した状 b で該当 
するキーを押す 

カタカナ 

rcAPsj および「かな』ランプが痛 
n した状®で謓当するキーを繹す 

記号 

【GRAPH】（[Alt] キ ー) と同時に孩 
当するキーを押す 


i 持ちの 

ディスク版ゲームを遊ぶ 

BASIC 版では、フロッピーディスクで供 
給されていたソフトをそのまま遊ぶことが 
できる。以下の手順を参照のこと。 

OBASIC 版の MSXPLAYer を起動する。 

❷ディスクドライブのスイッチを 「FDD」 
に設定する。 

❸フロッピードライブにディスクを挿入す 
る。 Windows がフロッピーディスクの中 
身を書き換えてしまう場合があるので、デ 
ィスクは 必ず害き込み禁止状態（タブを開 
けた状態）にしておく 最悪の場合、 MSX 
実機でも起動しなくなる。 

❹ MSXPLAYer 上のリセットスイッチを押す。 


入力文宇 


操作方法 


【記-対応«1】 





Windows のキーボード 


MSX のキー ポー ド 

RIH 314151617181910 |-|~|¥| 

1日1月1火|水1木1金1 土 1百1千1万 H 1円1 

| q | w e ] r | t | y | uJi | o | p |@|[| 

[ 1 IrkhNI 111 rrl u | 

ボ卩〇|44小 | ;l : l]l 

1 秒丨 H+h 丨時 1 1中1*1， 籲 1 

T Z I X 1 CIv | B | N | M | , | .|/| | 

| x | *~ H 」 | I 分 I 小1大 uM 




ソフトによっては不正 コピー 防止のため 
特殊なプロテクトがかけられており、動作 
しないものがある。また、フロッピードラ 
イブの機種によっては、 Windows の仕様 
上、 MSXPLAYer から認識できない場合が 
あるのでご容赦願いたい。より詳しくは、 p. 
148 「MSXPLAYer Tips 集」も参照のこと。 
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PocketPC 版 MSXPL AYer で遊ぶ 


PocketPC 2002版の動作確認機種 


MSX アソシエーション 
で動作確認テストを行い、 
正常動作を確認した Po 
cketPC を示す。基本的 
に PocketPC 2002規格 
を满たしている機種は問 
題なく動作するようだ。 


コンパック （HP) 

iPAQ シリー X- 

東芝 GENI0 055 0G シ 11 ズ 

カシオ 

CASSIOPEA E-2000 

璽士通 

> Pocket LOOX 

HP 

Jornada568 

NTT ド□モ 

' musea 

NEC 

> PocketGear 


* PocketPC 2002へのアップグレードしたも©蓍餘く 


Windows 版の MSXPLAYer は、画面も 
広いし快適でサクサク動くがゆえに、いに 
しえの MSX 実機の哀愁が感じられないとい 
う方もいるかもしれない。そんなあなたに 
お勧めなのが、 PocketPC 版 MSXPLAYer 
だ。画面もぎゅっと圧縮され、ついに MSX 
もこんな小さなマシンで動くようになった 
のかと誰に見せても感動すること請け合い。 
しかも、ビジネスマシンとしての Pocket 
PC が、あっという間にゲームマシンに早変 
わりするのもカッコイイ。 

ただし、 PocketPC 版特有の制限事項が 
あるので、お友達に自慢するのは、以降の 
解説をじっくり読んでからにしよう。 


PocketPC 2002版の 
動作確認機種 

PocketPC は、機種によりスピードやボ 
タンなどのハードウエアが異なるために、す 
ベての機種で同じような操作性を保証でき 
ない点に注意してほしい。 MSX アソシエー 
シヨンでは、上の表の機種で動作確認テス 
卜を行い、正常に動作することを確認して 
いる 0 また、 PocketPC 2002規格を満たし 


ている現行機種については問題なく動作す 
るようだ。 

本書では、なるべく多くの PocketPC 
2002機で楽しめるゲームのみを付属 CD- 
R0M に収録しているが、 PocketPC はゲ 
ーム専用に設計されていないため、機種に 
よっては操作性が若干落ちるのは否めない 0 
PocketPC をこれから購入する人は、でき 
るだけ最新機種で、かつ8方向のカーソル 
入力に対応した機種を推奨する(古い機種や 
RAM の少ない機種は、スムーズに動作しな 
い可能性がある)。なお、次ページにあるよ 
うに、機種の問題により固有の現象が発生 
する場合もあるので注意しよう。 

編集部でのお勧め機種は、 「HP Jornada 
568jfHP iPAQ H 390 0」「GENIO e550Gj 


の 3 機種。これらはテストの結果、かなり満 
足のいく操作性が得られたことを報告して 
おく。また、編集部で試したところ、残念 
ながらシグマリオンなどの 「Handheld PC 
2000」では動作しなかった。 


PocketPC 2002版の 
インストール方法 

PocketPC 2002版のインストールには、 
パソコン（デスクトップまたはノー ト）が必、 
要となる。 PocketPC 2002とパソコンを 
USB ケーブルで接続し、 「ActiveSync3.5j 
(マイク ロソフ ト社のサイトからダウン ロー 
ドが可能）を起動して接続された状態でイン 
ストールを行う。 PocketPC をパソコンと 


インストール 


0 


■2 セットア 
ッププログラム 
を興行し、ダイ 
アログに從つて 
インストール。 


GS 1 インストールする壩合は、 
ActiveSync で__する。 


まず 


■ 3 インスト 
ールが充了した。 . 


ール ^ Tt 


に必嬰な狀モ yV (ルデパイ;してく) KFC 、 





アンインス!^ール 


驗纖纖鹽漏游 

も線-槪瓣 US 魂紫 3 '咖 ラム 


〆 著 MSXA トライア 

〆 承 MSXA パイバニ 


’ルスキ- 
t ニック (blue) 


^ .承 MS: 

ノ 汝 MR) 


;xa 

山の tt 明 
-Xfclue) 


1.4842 KB 
1.4853 KB 
1.483 S KB | 

1.S918KB 
14 MQrR Zi 


0 J 0 

215099 


這祈したブロ^ラム)こ必福な容量 
デパイスの2?容量 
W №1の tz ットアップフこブラム«インストールすが P 
雨方•歸 




0K 


| キヤ > tz ル I ヘルプ < H > | 


■4 アンインス！ルも ActiveSync か5〇 
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イリ-か、ス 
It ツード 4 


M ンフ％ 


( fancy ) 

( blue ) 

[S 

X ンフ％ 
( yeltow ) 

[S 

たわ 6 く人 


イリ-かス 
-K4 


MSXPLAYer の実行 


® ® 一 

イリ-がス 
ItW 4 
( blue ) 

L?J 

イ•卜がス 
It ツイ 4 
( yellow ) 

ULI 

M ンフ♦ル 

( green ) 

[S 

た伙くん 


it * y - K 4 

( green ) 

W ンフ♦ル 

( fancy ) 

[S 

たわらくん 
( blue ) 

たわらくん 
fvplinw、 


あ 


■ 5 PocketPC に 
インスI^ールされた 


Md 


H6 PocketPC で 
MSX ソフトが_ぃた！ 



方向キーは、そのままジョイパッドの代用 
として使用することが可能だ。ただし、斜 
めキーはサポートされていない機種もあり、 
その場合はスキンの斜めボタンをタップす 
るしかない。 8方向の入力ができることが 
望ましいが、「ボコスカウオース」「トライア 
ルスキー」「パイパニック」「イリーガス」は4 
方向のボタンでも遊べるので、ご安心を。 

A 、 B トリガにあたるボタンは、右から2 
つ目のボタンが 「 A 」、 一番右のボタンが 「 B 」 
に割り当てられる。ボタンの名称は機種に 
よって異なり、これに該当しない機種もある 
かもしれないので、各自で確認してほしい。 


接続して使っているユーザーならば、特に 
問題なくインストールできるはずだ 0 

付属 CD - ROM から直接 PocketPC 版を 
インストールすることはできないので、ま 
ずインストールプログラムをハードディス 
クの適当なフォルダにコピーする。自動起 
動した HTML ファイルでは、該当プログラ 
ムをクリックするとインストールプログラ 
ムのフォルダが表示されるので、ハードデ 
ィスクの適当な場所にコピーしてほしい。 
該当プログラムは、 CD - ROM 内の 「Po 
cketPC 200 2 J フォルダにすべて含まれて 
おり、そのフォルダをハードディスクにコ 
ピーすれば、一度にすベてのインストール 
プログラムがコピーできる。 

PocketPC 版にも4つのスキンが用意さ 
れているが、こちらも Windows 版と同様 
に、どのスキンを選んでも、含まれる内容 
や性能そのものは変わらない。また、スキ 
ン別にゲームデータなどが保存される点も 
同じだ。 

続いて、 PocketPC とパソコンを接続し、 
ActiveSync で「接続完了」状態にしておく 
(図1)。あとはインストールしたいプログラ 
ムを選び、インストールプログラムをダブ 
ルクリックして起動する。インストール画 
面のダイアログが表示されるので、その指 
示に従えば OK 。 最後の画面が表示され(図 
2)、[はい]ボタンで PocketPC へのインス 


トールが開始される。終了画面（図 3) が表 
示されたらインストールは完了だ。 

アンインストールは、 ActiveSync の[ツ 
-ル]-[アプリケーションの追加と削除] 
メニューでダイアログボックスを表示し、 
該当プログラムを選択して[削除]ボタンを 
押すだけだ(図 4)。 


PocketPC 2002版の 
実行方法 

PocketPC にインストールされたプログ 
ラムは、[スタート]一[プログラム]メニユ 
一で表示される 「 MSXPLAYer 」 フォルダに 
すべて置かれている（図 5)〇 アイコンをタッ 
プすればプログラムが起動する（図6)。 


ゲームの遊び方 

PocketPC 版のスキンの機能は 、 Win 
dows 版のサブセットとなっている 。 Po 
cketPC では通常、方向キーに相当するボ 
タンと4つの独立したボタンが付いている。 


PocketPC 版の制限事項 

残念ながら、市場に出回っているすべて 
の PocketPC 2002機による詳細なチェック 
はできていない。以下は、 MSX アソシエー 
シヨン、および編集部でわかっている代表 
的な機種の情報である点をご了承いただき 
たい。なお同様の問題は、別の機種でも発 
生する可有&性もある。 

PocketPC のボタンは、そもそもゲーム 
の激しい操作向けに作られていない。内蔵 
されているアプリによっては、長押しやチ 
ヨィ押し、連打などを行った場合、あらか 
じめボタンに割り当てられていたアプリが 
立ち上がってしまう場合もある。また、一 
部の機種では、ゲームの起動時に音量が最 
大で立ち上がってしまう。起動直後にボリ 
ユームを下げるか、へッドフォンを接続し 
ておくなどの対応をしてほしい。くれぐれ 
も予行練習なく、いきなり電車のなかでゲ 
ームを起動しないようにしよう。白い目で 
見られても、編集部では黄任を負えないの 
で念のため。 


表2代表的な鎌 IIB 有の現象と回避方法 


► 不異合と回®方法 


HP 

Jornada568 

ポタンの畏押し （2 秒程度）であらかじめ劃り当て5れたアプリが 

S 動してしまうな35、投定でこの纖鼸は解睬できる 

* 芝 

Genio e550G 

A ポタンを畏押ししつつ、上下キー奄棄単く P すと、スタートメニ 
ユーが立ち上がる回避不鼸 

コンバック （HP) iPAQH 3600 

裔の消去を»定していても、ゲームの起動時に啬■が■大になって 
しま3。回避不能 
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MSX をやってよかった 


MSX の捉生が1983年です 
から、2003年でちょうど20固年 
になります。 MSX にとって、20 
年間とはどラいろものだったので 
しょうか。 

西 20年というのは赤ちゃんが成 
人になり、12歳の小学6年生が大 
学を卒業するという、人生的な長 
さです。今コンピュータ関係の仕 
事をしている日本人の中で 、 MSX 
を使ったことがあるとか、遊んだ 
ことがあるという人は、実はすご 
く多いんです。ファミコンを使っ 
て面白かったという子供たちはた 
くさんいたけれど、それはそれだ 
け。 MSX の場合は、使っていて本 
当によかったと、コンピュータの 
ことがよくわかったという子供た 
ちがたくさんいます。初めて触れ 
たコンピュータが MSX で、もし、 
MSX がなかったら自分はコンビュ 
ータの仕事をしていなかったとい 
う話を今でもよく耳にします。そ 
ういう意味で我々は、 MSX をやっ 
てよかったのではないかと思いま 
す。当時、 NEC の PC -6001 も 
PC - 8001も PC -8801 も一時代を 
作った機械ではあったけれど、そ 
れらに無い MSX の良さというか、 
魅力は何だったのかと考えてみる 
と、それは MSX がオープンシステ 
ムだったということだと思います。 
ユーザーが回路もわかっていて、 
OS もわかっていて、 BIOS もわか 
っていて、こういうふうにしたら 
どうなるかということがわかって 
いた。ハードウェア的にオープン 
で、ソフトウェア的にオープンだ 
ったということではないでしょう 
か。ちょうど81年というのは旧 M 
が16ビットのコンピュータを発売 
した時でもあるし、8ビットは成 
熟した時期だったと思うんです。 
そういう意味で MSX は最後の8ビ 
ットシステムではなかったかと思 
つています。 


次のターゲットは 
携带磁諸 


さっそくですが、 MSXPLA 
Yer についてお聞かせください。 
ハードウ I アだつた MSX がソフト 
ウェアになりましたね。 

西 MSX のハードウェアは、 Z80 
の CPU があって、ビデオプロセッ 
サがあって、メモリがあってとい 
う発想でした。ビデオプロセッサ 
のオリジナルモデルとなった LSI 
に、テキサスインスツルメンツ社 
の 9918 というものがありました。 
MSX (1) には 9918 を使っていた 
のですがその後 9938 という、より 
高性能なチップをアスキーとヤマ 
ハで一緒に開発しました。これら 
のチップの一番大きな特徴はビデ 
オメモリが CPU の空間から切り離 
されていたことです。ビデオプロ 
セッサにコマンドを送って円を描 
くという感じでした。値をレジス 
ターにロードして、10ポートに書 
き込むという感じでコマンドを送 
って実行。この方式があとあとグ 
ラフィックスに特化したマルチメ 
ディアのインストラクシヨンセッ 
卜、つまり、インテルの MMX とか 
AMD の 3DNow! のようなインスト 
ラクシヨンに展開していったと思 
うんです。グラフィックスプロセ 
ッサに免 f してコマンドを送るとい 
う発想の原点というのは、 MSX の 
ビデオプロセッサだったと思うん 
です。今や CPU のクロックが上が 
り、ビデオの能力も向上した。10 
年以上の期間を経て、やっと MSX 
のソフトウェアエミュレータがパ 
ソコンの上で動くようになった 0 
こうしたハードウェアの進歩が今 
回の MSX PLAYer を可能にして 
くれたといえます。 

MSX の発想が、 PC の性能向 
上にもつながり、その結果 MSX 
PLAYer が誕生したということで 
しょラか。 

西 MSXPLAYer の誕生について 
は、ハードウェアの進歩だけでは 


M S X 復活のシナリオ！ 

1 チップ化で 

蘇る次世代 

MSX の 全貌 

1983年、統一規格パソコン MSX を世に送り出した西 
和彦氏。20年の歳月を経て復活した、ソフトウェア 
MSX 、 すなわち MSXPLAYer も、什掛け人はやっ 
ぱり两さん。 MSX のことは西さんに聞け、とばかり 
に色撃インタビューをしたが、そこで我々は衝幣の 
事実を入手した！ MSXPLAYer は、 MSX の終着点 
などではなく、復活の串•なる始まりだったのだ。 
MSX 復活のシナリオとは？1チップ MSX とは？ 
两さんの壮大な計画の全貌が、今、明らかになる。 
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なくて、もう1つ、インターネット 
の普及という要素もあります。 
MSX が生まれた時には、インター 
ネットについて、ほとんど誰も夢 
にも思っていなかったし、バソコ 
ン通信も可能性がわからなかった。 
しかし、現在のように高速なイン 
ターネットが当たり前になると、 
もはや ROM カートリッジでソフ 
トウェアを流通しなくても、ネッ 
トワークの上で流通させることが 
できる。この2つによって、今まで 
の MSX とは発想の違った新しい 
プラットフォームができてきたの 
ではないかと思います。 

すでに、 MSX のソフトウェア 
が MSXPLAYer を使ってオンラ 
イン販売されていますね 。 MSX 
PLAYer は今後どのように使われ 
ていきますか 4 ? 

西 MSXPLAYer は Windows 版 
と Pocket PC 版がリリースされて 
います 0 Linux 版や Mac 版も今、 
作っていますから、何でも、何処 
ででも動くようになります。その 
次は、携帯電話のディスプレイが 
340 X 240のクォータ ー VGA にな 
った時点で、携帯電話でも MSX の 
ゲームが動くようにしたい。そう 
すると自分が子供の時に遊んだ 
MSX のソフトウェアが携帯電話の 
中に入ってしまう。そういう計画 
になっています。とりあえず第一 
弾としてパソコンで動く 
MSXPLAYer をやりますが、次は 
携帯電話に MSXPLAYer か乗るだ 
ろうという見通しです。それで、 
まず自分のパソコンでゲームをす 
る。その次は携帯電話でやる。別 
にゲーム機じゃないんだけど、ゲ 
ームができますよってことで。あ 
とは MSXPLAYer に MPEG 4 と 
AAC のデコーダをどう載せるかと 
いうことでしょう。これからネッ 
トワークの上の映像配信は 
MPEG 4 と AAC じゃないかと思う 
んです。 

携帯電話の上で MSXPLAYer 
が動いてビデオも見られる。 


II 本の CPI 野郎は 
どこへ行ったのか? 


まずは、ゲームとビデオ再生 
ですねそれ以降はどラでしょラ？ 
西 MSX が目指してきたオーブ 
ンアーキテクチャなハードウェア、 
オープンアーキテクチャなソフト 
ウェアを通して、コンピュータの 
初歩を学ぶという世界があると思 
います。今、コンピュータが好き 
な人、勉強したい人がどんなこと 
をやっているかといったら、マザ 
ーボードを買ってきて、ネジで留 
めて、インテルの CPU を挿し込ん 
で、それでパソコンができました。 
私はコンピュータ作ってますとか 
言っていますが、おいおい本当か 
い？って話です（笑)。インテルの 
CPU の中身は、はるかに難しく 
て、普通に考えたら絶対わからな 
いようになっています。多層のブ 
ランチプレディクシヨンとかアウ 
トオブオーダー実行とか。普通の 
マイクロチップという感覚ではな 
くて、ミニコンピュータとかスー 
パーコンピュータとかがシリコン 
の上で動いている。 Pentium 4 に 
しても Athron にしてもそうです。 
それでどうなるか。みんなハード 
ウェアレベルのことを飛び越して 
プログラム言語レベルでプログラ 
ムを書くようになってるわけ。ア 
センブラでは書かない。だから、 
ロジックの世界はあるんだけど、 
レジスタモデルが頭の中に入って 
いて、信号が CPU からバスを通っ 
てメモリにいくという、そういう 
イメージは持てなくなってきてい 
る。これが問題です。 

ハードウヱアの知識がない。 

西 僕の感じでは、どんどんどん 
どんハードウェアのエンジニアが 
減ってきている。本当はハードウ 
ェアって面白いのに…… 。 実際に 
ハンダ付けするというのが重要な 
わけではなくて、プログラム言語 
のレベルでプログラムを考えると 
いうのを、ハードウェアのレジス 


タレべルにまで引き下げて、そこ 
でロジカルにコンピュータを考え 
るということが重要なのです。こ 
れがコンピュータの教育に一番必 
要なことじゃないでしょうか。そ 
れがない限り、絶対にハードウェ 
アのデザインとソフトウェアは1 
つにつながらないわけなんです。 
これは、理科系と文科系みたいな 
ところがあって、文科系の人は理 
科系には行けないんですが、理科 
系の人は理科系を抜けて文科系に 
行ける。それと同じで、ソフトウ 
ェアの人はハードウェアに行けな 
いんです。ハードウェアというの 
は3次元のソフトウェアでもある 
のです。ソフトウェアというのは 
シーケンシャルなロジックだから、 
ある意味で1次元だとも言えるわ 
け。そんなものだから結局は、高 
級言語のロジック展開だけでなく 
て、レジスタモデルの理解が必要 
だと思うのです。 

MSXPLAYer がハードウエア 
技術者を育てるきっかけになる？ 

西 そうです。日本の CPU 野郎は 
どこへ行ったのか？ 最初の 
CPU 、 4004、8008、8080、 Z 80 
は嶋正利さんが作った。彼は日本 
に帰ってきて、 アスキーと 三井物 
産がお金を出して 「 VM テクノロジ 
- J という会社を作り、486互換 
CPU まで作ったんです。これは富 
士通が生産して、日本のワープロ 
専用機のシェアの9割を取った。ど 
このワープロも VM のチップを使っ 
ていたんです。その代わり、山ほど 
インテルに意地悪されて……。イ 
ンテルは旧 M のパソコンと共に86、 
88を作って286、386、486を作 
って Pentium を作って Pentium 4 
を作って、この20年間、毎世代、 
そのときの半導体技術の限界と、 
そのときのコンピュータの設計技 
術の限界に挑戦してきたわけです。 
僕は、初期の CPU を作ったのは日 
本人だったし、マイクロソフトが 
世界の OS を牛耳るのであれば、せ 
めてそれを動かす CPU は日本が作 
つてもいいんじやないかなと思っ 


たんです。それで、85年にマイク 
ロソフトとアスキーが提携を解消 
したときに、日本に帰ってきて、 
CPU の会社を興したんです。とこ 
ろが、 VM テクノロジーが作ったチ 
ップの値段競争が厳しくて、いろ 
いろ手を尽くしてみたけど、結局 
うまくいかなくて、富士通にデザ 
インの権利を売って、撤退したわ 
けです。それ以夕14こも、アメリカに 
アスキーが出資していた CPU の会 
社がありました。それが「ネクスジ 
エン•マイクロシステムズ」です。 
この会社でインテルに対抗して高 
速の CPU を作るということを僕は 
経験してるわけです。その経験を 
通して思うのですが、ネクスジエ 
ンの CPU は AMD の K 5 になって、 
K 6、 Athron になって、まだちやん 
と生きてるわけです。イ酊で日本で 
そういうことができなかったのか 
ということは、今でも本当に残念 
に思っているんです。そういうと 
ころがハードウエアに対するこだ 
わりとして、潜在意識に残ってい 
るんじやないかと思います。 

なるほど。日本製の CPU と首 
えば、日立が頑張っていますね。 

西 日立の SH が頑張ってるって 
言うけど、日立はアメリカでアメ 
リカ人を雇ってやってるという話 
を聞きました。 

ソニーは いかがで しょ ラ？ 

西 ソニーの プレイステーション 
2はいいデザインだと思うけど、東 
芝は自分たちの CPU デザインがも 
う限界だということに気が付いて 
いて、それでプレイステーション3 
の CPU は旧 M がやってるんでしょ 
う。賢い人たちですね。 

その新しい CPU をネットワー 
クで接続して、 といラよラな話を 
聞きますが。 

西 ソニーのプレステ3のチップ 
がどんなものかというのは、イン 
ターネットで検索すればいろいろ 
出てくるけど、どれが本当かはわ 
からない。わからないけど 、 IBM 
と一緒にやっているということは、 
自分でオリジナルな CPU を作るの 
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を諦めたということじゃないでし 
ょうか。僕が世界で最も速いコン 
ピュータとしての MSX を作ること 
になったら、僕も旧 M と手を組み 
たいと思う。インテルと競争でき 
るのはやはり旧 M です。今の32ビ 
ットの PowerPC を作っているの 
はモトローラだけれど、 PowerPC 
の未来というのは、モトローラの 
アーキテクチャというより、むし 
ろ旧 M の64ビットのアーキテクチ 
ャだと思うんです。その、64ビッ 
卜のインストラクションのサブセ 
ットを作って、グラフィックスも 
キャッシュメモリも1チップにすれ 
ばいいのにね。 IBM の e サーバー 
の上位機種がマルチプロセッサや 
グリッドって言ってるけど、 PS3 
もあんな風になるのかなあ…。 


1チップ化で MSX が 
復活!? 


ハードウェアとしての Msxm 
活はあるのでしよラか？ 

西 今の集積度を考えると、ビデ 
オチップと CPU は1つのダイの上 
に載せるのが正しいと思うんです。 
ビデオのインストラクシヨンセツ 
卜と CPU のインストラクシヨンセ 
ットが1つになる。そうするとい 
ろいろな入力を DSP で管理して、 
SMT を使ってビデオのインストラ 
クシヨンセツトが付いて、 MPEG 
再生とか、タイリングとかできる 


と思うんです。1チップに結局行 
き着くんじやないでしょうか。お 
そらくソニーはすごく進んだ CPU 
とビデオシステムを作ると思うん 
ですけど、今ソニーが作ろうとし 
ているハードウェアは独占でしょ。 
僕は、未来のデジタル機器、たと 
えば、未来のテレビ、未来のビデ 
才、未来のセットトップボックス 
に、ソニーっていう名前だけしか 
書いてないという状況は絶対にな 
いと思う。他の会社がそうはさせ 
ないでしょう。だからプレステの 
ような機能を持ったもので、誰も 
が使えるもの。それらを作る人を 
生み出すために新しいハードウェ 
アを作りたい。ハードウェアと言 
うけれど、実はソフトウェアのハ 
ードウェア。ソフトウェアの乗る 
シリコン、それを作りたいと思う。 
それを次の MSX がやるのかといっ 
たら、まだそこまでいってないけ 
ど…… 〇 

ソフトウェアのハードウェア… 
…、ですか？ 

西 それがこれからやりたいこと 
です。単に MSX の CPU とビデオ 
とメモリとを1チップにするだけだ 
ったら Pentium みたいなものを1 
つ作るくらいのもので、それだっ 
たら古くなったらおしまいじやな 
いですか。そんなものは作りたく 
ないわけです。イ可を作るかという 
と、フィールド.プログラマブ 
ル•ゲートアレイ （FPGA) という 


のがあって、それはロジックを、ソ 
フトウェアをダウンロー ドしてく 
ることで作れるんです。このプロ 
グラマブルなゲートアレイに RISC 
CPU とビデオプロセッサを付けて 
1チップのシステムを作る。これな 
ら1万円以下の価格で、ビデオプ 
ロセッサと CPU を搭載した、ちょ 
っとしたシステムが簡単にできる。 
もちろんブラウザもメールも使え 
ます。もう1つ今考えているのは、 
CPU の動作は、 SMT(Simultane 
ous Multi Thread :同時マルチス 
レッド）といって、ハードウェアに 
よってスレッドが同時に複数個存 
在するプロセスが重要だと思うん 
です。つまり、 RISC のインストラ 
クシヨンセット。あと複数の DSP 
の機能が同時に動くようなマイク 
ロプロセッサ。入力と出力のとこ 
ろでモデムとか、無線の部分でソ 
フトウェアラジオとか、そんなこ 
とができるわけです。そうすると、 
あらゆるネット利用が、全部1チッ 
プでできてしまう…。 

なるほど。ソフトウェアのよ 
うに、目的に応じてロジックを級 
み替えられるハードウヱアというこ 
とですね。 

西 そう。別に OS は限定しない 
でおこうと思うんですが、 Linux 
も動くし、その他の OS でも動く 
ようにする 0 マイク ロソフ トの 
Pocket PC も…… 0 そうすればみ 
んな自分の好きなようにプログラ 
ムをすると思うんです。そのプロ 
グラムしたコンピュータの スぺッ 
ク、イメージをネットワークで送 
り受けをする。そういうふうにし 
たいと思うんです。 

と、言うことは、 MSX のロジ 
ックをダウンロードすれば、ハードウ 
ェアとしての MSX も K りますね!？ 
西 そういうこと！ 


電諸にもなる 
1チップ MSX ! 


西 あともう1つは、これは次世 
代 MSX と関係ないんですけど、イ 



□6M MSX MAGAZINE 永久保存版 


ンターネットについても考えてい 
るんです。ネットワークが高速に 
なっても、つながらない時は全然 
つながらないわけですね。だから 
100 Mbps のネットワークとか引い 
ても、ぐずぐずきてるわけ。あれ 
は勘弁してほしい。 

帯域保証じゃないといラこと 
ですね。 

西 だから僕は帯域保証をしたイ 
ンターネットのネットワークトポロ 
ジっていうのも同時に考えたいと 
思っているんです。そうすると何 
が可能になるかというと、インタ 
ーネットで電話とテレビの放送、 
ビデオストリーム、オーディオス 
トリームが最低のクオリティであ 
っても絶対につながるということ 
なんです。これは、これからの非 
常に大きなテーマだと思っていま 
す。今、どこかのサーバに皆が殺 
到したらパンクするわけです。だ 
からサーバにデータを取りに行っ 
ても、サーバがパンクしないトボ 
ロジ〇それから、このネットワー 
クに行けば絶対に帯域保証されて 
いるというネットワークトポロジ。 
あんまりスピードが速くなくても 
いいから、 128kbps とか51 2kbps 
とか 1Mbps のスピードだったら絶 
対にデリバリーされるというクオ 
リティ • オブ•サービスが保証さ 
れる。それらと、このチップが組 
み合わさった時に、それは非常に 
面白いことができると思います。 

具体的には？ 

西 例えば、チップ1つは1000円 
とか2000円でしよ、これだけで電 
話ができるわけ。ワイヤレスの発 
信と受信ができるわけ。これって 
電話じゃないですか。今、携帯電 
話って、ドコモが日本で一番儲か 
っている会社みたいなもので、料 
金が高いわけです。携帯電話が月 
500円になったらどうします？ 

それは安い！ 電話かけまく 
ります（笑)。 

西 いっぺん PHS ネットワークが 
できあがってしまった後で、会社 
を清して二束三文で買い取って 
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32kbps のデータ通信つなぎ放題 
月々3000円だって。あのネットワ 
ークがクオリティ • オブ • サービ 
スを保証したらすごいでしょ？ 
月々3000円で使い放題電話がで 
きるわけでしょ。でもなぜ使い放 
題電話をしないのかっていったら、 
そんなことしたらあの会社が滴れ 
ちゃうから。 32kbps でも音声の 
コーデックが動くわけです。とい 
うことは、あの PHS のバックボー 
ンをちょこちょこちょこっといじ 
って、 32kbps のスピードで Peer 
to Peer のコネクションができた 
ら電話になる。月々3000円で日 
本国中電話かけ放題だったら便利 
ですよね 

そっちに加入して、思わず長 
電話しちゃいます。 

西 だろ？そうなったときに、 
それをサボートするような機能も 
入れたいなと思っています。この 
11月から050っていう電話番号が 
登場したけど、 CATV 会社が050 
のサービスをどう言っているかと 
いったら、「ケーブルの加入者の中 
だけではタダ」っていうことです。 
ケーブル会社同士が連携する動き 
があって、ケーブルテレビ同士だ 
ったら、どこまでもタダでいきま 
しょう、と言ってる。お金を払う 
のは NTT を経由する時だけって。 
だから今までのインターネット 
に、のインターネット、この 
小さなチップによって本当にいろ 
いろなことができるようになると 
思っています。 

それは、10年前には思いも付 
きませんでしたね。実は、 MSX 
MAGAZINE は1992年夏に出た 
号が最後でして ……。 

西 10年間お休みしてたのね。 

そろなんです（笑）。その最後 
の号で、やはり西さんは rMsx は 
鞔ける」とおっしゃってました。そ 
れから 「MSX を1チッブ化する」と 
も。つまり、10年間信念を貫き通 
進されてきた。 

西 そんなことないんです。迷っ 
たり、リストラとかいろいろあっ 


て（笑)。死んだ振りしてたし…〇 
でも、まあ、なんとかここまで来 
ました。僕1人だけでやってたわ 
けじゃないからね。みんなのお陰 
です。ありがたいことです。 

高く挑び上がる前に一度しゃ 
がんだ。 

西 MSX は16ビット時代をお休 
みしてたということですね。8ビッ 
卜から32ビットに行くジャンプの 
シナリオが32ビットの上で動く 8 
ビットのエミュレータだったって 
ことです。 

そして、1チップ化へとつな 
がる。ところで、チップに実装され 
るものとしては、 CPU と DSP と、 
それ以外には何が載ってきますか。 
西 無線 LAN ですね。 

そろ首えば、インテルの新し 
いノー ト PC 用のチップセットには、 
無線 LAN が搭載されるようです。 

西 無線 LAN やるなら、 DSP を 
載せてパケット化とソフトウェア 
ラジオと両方やらないとね。普通 
に考えたら DSP が2つ。デジタル 
の部分以外にアナログの部分と RF 
のチップが必要なんだけど、結構 
それはコスト的に大変です。 

先ほどの VoIP (Voice over 
Internet Protocol :インターネ 
ット電話の技術)はアナログで？ 

西 VoIP は全然難しくない。無 
線のパケット化をどうするかなん 
です。（試作品と思われる基盤を手 
に）これがそうなんだけど、これ、 
ザイリンクスの FPGA、 ここに 
DSP のアーキテクチャを持った 
CPU をプログラムして移して、ア 
ナログの RF のチップが追加で2つ 
ぐらい必要です。この2つのチッ 
プを付けるだけでできちゃう。全 
然問題なくできます。今、無線 
LAN の会社はみんな AT&T のチッ 
プ買ってきて力ード作ってるから 
わかんないんです。ソフトウェア 
無線のことを基本から知っていた 
ら全然違うということ。 

おおおおつと！ すでに1チ 
ツブ MSX マシンの栻作基盤が存在 
していたとは！！ 


1チップ MSX は 
アキバで買える!? 


この1チッブ MSX (MSX 以外 
のハードにもなってしまラけど)の 
具体的な製品イメージはどういラ 
ものになるのでしょう？ 

西 まだ最終的に決まってないか 
ら、キーボードの中に入れてパソ 
コンにしたり、携帯電話の中に入 
れていろんな使い方があるでしょ 
う。1チップだから。ユーザーがソ 
フトウェアでいろいろな使い方が 
できるような、そんなチップです。 

アキバなんかに売ってて、贾 
ってきて自分で組み立てて、ブロ 
グラムもいじってみよラかなんて 
いラのは、ありですか？ 

西 そうそう0レゴみたいな感じ。 

素晴らしい！ 電子ブロック 
も復活していますしね。 

西 電子ブロック復活してるけ 
ど、作 J 作るの、あれで？お湯が 
沸いたらピピピっていうの、もう 
お風呂に付いてるよ。でも、みん 
なが電子ブロックを求めていると 


いうのは、自分でハードウェア作 
りたいってことでしょ？ プログ 
ラムだけじや、いやだ。バーチャ 
ルワールドのロジックだけじや、 
いやだってことだと思うんです。 

そこで1チップ MSX の登場で 
すね！ずばり、登塌時期は？ 

西 それはまだ決まっていません。 
プログラムゲートロジックの設計 
は動いてたりします。 DSP とビデ 
才のあたりを一緒にするようなこ 
ともやっていますから、あとはま 
とまったお金が……。 PLAYer が 
売れてアプリケーションが売れて、 
マスクデサインを発注できる1億 
円ぐらいお金ができてから……〇 
スポンサーを見つけてこなきやね。 
前みたいにお金が沢山使える立場 
じやないから。今は台風がきたら 
雨が漏るような所の事務所にいま 
すから（笑〉0だから稼がなきやな 
らんのです。 

みんなが MSXPLAYer で遊 
んだり、勉強したりすればするほ 
ど、1チップ MSX の登埸時期が早 
まるといラわけですね。本日はあ 
りがとラございました。 
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すべての きっかけ 


_蟲アな 


MSX との最初の出会いとい 
*5 のは、どラいったいきさつで？ 

田口 俺なんて、出会いも何もな 
いよ。もともとアスキーで MSX の 
雑誌を作るという話があって、塚 
本さん（当時アスキー副社長)から、 
「編集長が決まったら、君がバック 
アップしてくれ」という話があった 
の。その時、書籍の次長かなにか 
をやっていたかなぁ。で、ある日、 
その塚本さんに「編集長が決まっ 
たから、ちょっと来てくれる ？J と 
呼ばれたの。そこで「次の編集長誰 
ですか？」ってきいたら、「君！」っ 
て言われて、ハイおしまい（笑)。 
その一言。で、俺は「いやです」っ 
て言ったの。そうしたら、「お前、 
一度断ってるからダメ」って言わ 
れた。いや、実は一度 「 LOGIN 」 
の副編集長を断ってたのね。 

古谷 イ可でいやだったの？ 

田口 その時は雑誌の編集をやっ 
たことがなくて、すごい不安だっ 
たの。書籍編集部も立ち上がって 
きたばかりのときだったので、俺 
が抜けちゃうと、書籍の方の資任 
者がいなくなっちゃうでしょ。と 
ころが、他の編集長もみんなこの 
話を断ってて、塚本さんも困り果 


は MSX だった 


てて「もう、こいつしかいない」と 
いうことになって、俺に編集長を 
やれ、と。たったそれだけのこと。 
出会いもへったくれもなかったよ。 
業務命令だから0やりなさい、と。 


無理やり出会わされたわけ 


古谷徹さんと言えば、幅広い年齢層にファンを持つ 
人気声優。古谷さんの声さえ聞けば、星飛雄馬やア 
ムロ • レイなどの顔が思い浮かぶんじやないかな。 
名車のビジュアルが浮かぶ人もいるかもね。そして 
対するは 、 MSX MAGAZINE の表看板、「たぐっち 
やん」こと田口旬一初代 MSX MAGAZINE 編集長だ。 
実はこのお二人、古くからのお知り合い。そこで、 
MSX MAGAZINE 復活を記念して、素顔のお二人に 
MSX の思い出を存分に語ってもらった。 


ですね。 

田口で、 LOGIN 編集部にいた編 
集者と俺の2人で始めた。 

たつた2人ですか？ 

田口 2人。 

すぐにスタッフは増えたん 
ですよね？ 

田口 いや、增やすのは新卒の社 
員を使えって言われていたから、 
翌年の4月までは2人のまま。結 
局、俺が編集長を辞めるときまで、 
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6人を超えることはなかった。そ 
れ以上增やしてくれなかったから 
ね。いつ清れるかわからない編集 
部に人なんかやれるかって（笑)。 
古谷 ぅっそ〜ぅ!？ 

田口 いやいや、嘘じゃなくて。 
だって MSX 立ち上げの時点では、 
本当に売れるのかどうか、まだわ 
かってなかったし。西社長だけは 
張り切っていたけど。それに、俺 
もそれまで雑誌なんかやったこと 
なかったわけだし。その代わり、 
型破りだったな。だって最初縦組 
みだったしね。当時、縦組みのパ 
ソコン誌出すなんて、無茶だって。 

今でこそ「遇刊アスキー J と 
かがやってますけどね。 

田口 やってるでしょ。中綴じも 
初めてだった。そのときのことは 
よく覚えてるけど、ただ単に普通 
の作り方してもインパクトがないか 
ら、縦組みで作ってみようってい 
う話になったの。しかも、ほとん 
どのコンピュータ誌が平綴じだっ 
た。で、もっと一般的で柔らかい 
イメージってことになると、中綴じ 
にした方がいいんじゃないか、と。 
古谷 そういえば、当初はそうい 
うデザインでしたよね。 

田口 大きさも AB 判っていうサイ 
ズだった。昔、アメリカのカタロ 
グ誌とかが AB 判でね。書店店頭 
に並んだときに、他の雑誌の中に 
埋もれちゃいけないっていうんで、 
AB 判にした。だから、パソコン誌 
の情例を、次から次へと打ち破っ 
て作っていたのね。 

画期的だったんですね。 

田口 いや、画期的というより、 
単に型破りだった。 

古谷 創刊号は83年6月？そん 
なに前だったんだ。あ、そっか、 
MSX が発売される前から MSX 
MAGAZINE はあったんですね！？ 
田口 ありました。2号までは実機 
が発売される前でした。製品が出 
る前に雑誌作んのぉ〜？って思っ 
た……〇 

古谷 そうだよねえ。実機がなか 
ったんじゃあねえ。 


















でも*さすがに仕様は決ま 
っていたんですよね？ 

田口 いや、創刊号の時点では、 
ま だ仕様が決 まってなかった。で、 
西さんが「俺が記事を書く」って言 
って書いてくれたの。でも、西さ 
んが軎いてくれた原稿は、 MSX の 
暴露 記事みたいになってて、これ 
はまずいよって。こんなこと書い 
ちゃダメ、みたいな（笑）。もう、 
ボッ、ボッ、ボッ。そうしたら、 
西さんが怒っちゃってさあ、でも、 
怒ったってこんなヤバイ話は 載せ 
られる訳ないでしょうって言って、 
ボッ（笑)。 

社長の原稿をボツですか。 
まさに型破り！ 

古谷 でも、西さんのアスキーだ 
からこそできたんだよね。じゃなき 
や、できないですもんね、実機が 
ないのに雑誌を出すなんてことは。 


楽器として買ったのに 
BASIC にはまった 


古谷さんの MSX との出会い 
はどラいラいきさつで？ 

古谷 僕ね、84年の1月なんです 
よ。ヤマハの CX5 を買ったのが。 

それ以前にパソコンは触ら 
れてました？ 

古谷 いや全く。スラップスティ 
ックっていう声優で作ったバンド 
をやってて、年に2回ぐらい大き 
いコンサートツアーをやったり、 
レコーディングをやったりしてい 
たんですが、ちょうど84年の1月 
に有楽町の読売ホールでお正月の 
コンサートがあったんです。僕は 
ドラム担当なんですけど、ステー 
ジ上に3 メートルぐらいのやぐら 
が組まれてて、その上でドラムた 
たいてたんですよ。我々のコンサ 
一卜っていうのは、メンバーがみ 
んな役者なんで、2部構成にして、 
曲を演奏した後、芝居もやってた 
んですね。だから、第1部が終わ 
って、舞台が暗転している間に1 
度楽屋に戻って衣装替えをしなく 
ちゃいけない。その時にドラムの 


すべてのきっかけは M S X だった 


台から下りようとしたら、そこに 
あるはずの梯子がなかった。なの 
に、足を踏み出してしまったんで 
すよ。で、落っこっちゃったんで 
すよ、3 メートル下へズドンて感じ 
で。それで、僕は肋骨を折ってし 
まったんです。コンサートの本番 
中ですよ。 

田口 うわぁ。それは大変だ。ま 
だ次の第2部があるんですよね？ 
古谷 もちろん。それで急遽、ど 
ん帳を下げて、休憩にしちゃった。 
僕は苦しくてしようがなくて、づ、 
さい声で「救急車」って言ったんで 
すよ。そうしたら救急車が来て、 
お客さんも見ている中を担架で運 
ばれていっちゃったわけです。コ 
ンサートは中止でした。さらに1 
力月間は靜養しなくちゃいけない。 
肋骨だから声が出せず仕事はでき 
ない。いきなり、1力月暇になっち 
ゃったなぁ……、と。でも歩ける 
んですよ。コルセットして病院に 
通ってましたから。そのときに、 
「Player」 という音楽雑誌を読んで 
いたら、そこにヤマハの CX5 の広 
告が出てたんですよ。 

音楽雑誌ですか。 

古谷 画面に音符が映ってる。こ 
れ、テレビに音符が映ってるぜ、 
みたいな感じで新鮮な印象だった 
わけです。これはどうやらコンビ 
ユータらしいってわかったけど、 
パソコンなんて俺きっと使えない 
だろうな、無駄遣いになっちゃ、 
もったいないなぁ、とも思ったん 
です。でも、よく読むと、これは 
シンセサイザーになるって香いて 
あった。パソコンはわからないけ 
ど、シンセサイザーならオモチャ 
になるからいいじゃない、と思っ 
た。とにかく画面に音符が出ると 
いうところにすごく惹かれて。ち 
ょうど暇になったことだし、値段 
も59,800円と安いし、じゃあ、こ 
れ買ってみようということになっ 
て、いざ買ってみたら、夜ごと 
BASIC のプログラミングにはまる 
毎日 0 

田口 それは凄すぎる。 


古谷 すっかりはまっちゃった。 

田口 楽器として買ったはずなの 
に。 

古谷 そうなんですよ。もう BA 
SIC が面白くて面白くて。 

田口 当時、シンセで始めて、 
BASIC にはまる人って、あまりい 
なかったですよね。 

古谷 そうですね。ただ、はまる 
素養というのはあったんです。僕 
は大学の時に、 COBOL とか 
FORTRAN でのプログラミングを 
一応習っていまして。当時は、パ 
ソコンなんかありませんから、マ 
ークシートのカード束ねてプログ 
ラミングしてたけど。だから、 
BASIC でいきなり PRINT って打 
つと文字が出るということに 感動 
しちゃって、いじり始めたら、す 
っかりはまっちゃいましたよ。そ 
れで最初インベーダーゲーム作っ 
たんです。自分で。 

いきなり凄いのに挑戦され 
ましたね。 

古谷 いやぁ、試行錯誤しながら 
ですけど、それが面白くって。そ 
れでいろんなプログラムを次から 
次へ作り始めてましたね。（自作プ 
ログラムのファイルを見ながら）こ 
のプログラムを組んだのは、1984 
年の5月ですから、いじり始めて 
まだ4力月目ぐらいなんですけど、 
要するに和音のコードを解析して 
演奏するプログラムでしたね。こ 
れヤマハの MSX でしかできなかっ 
たんですけど、コードネームを打 
ち込むと、その和音が出る。逆に 
鍵盤で和音を弾くとコードネーム 
を教えてくれる。（ファイルから1 
枚取り出し）これがコードの構成和 
音表です。 


るあたり、まめですねえ。 

古谷 いや、僕もそれまでそうで 
もなくて、まさかこんなにはまると 
は思っていなかったんです。でも、 
考えてみたら英語も数学も大好き 
だったなと。それに、これって悪 
いのは自分なんですよね。エラー 
が出るのは、必ず自分のプログラ 
厶にバグがあるわけですよ。それ 
のどこが悪いのか、探すのがパズ 
ルのようで楽しくて楽しくてね。 

自分への挑戦ですね。 

古谷 そうそう、自分への挑戦。 
本当に楽しかったですね。 


パソコン通 fil が鉍で 
出会った 


お二人はそもそもお知り合 
いだったそラですが、やはり MSX 
MAGAZINE がきっかけですか？ 
古谷 そうですね。なんでだろう。 
どっからなんだろう。イ 5J からでし 
ょうね。僕もよく覚えていないん 
ですけど。 

田口 古谷さんがうちの雑誌の読 
者だということを誰から聞いたの 
かなあ ...... 〇 MSX MAGAZINE 

読者に有名な人がいるって聞いて。 
古谷 たぶんネットじやないかな。 
僕、アスキーネットの実験開始か 
ら参加してましたから。アスキー 
がパソコン通信を始めるっていう 
んで、そのためのムックが発売さ 
れて買ったんですよ。 PC-9801 か 
何かの通信プログラムが掲載され 
ていて。イ業、それを MSX BASIC 
に移植したんです。それで MSX で 
通信を始めたんですよ。それから 
じやないかな。それで MSX のフォ 
ーラムとかそういうところに書き 
込みしたりしてたんで、それがき 


きちんとファイルされてい 


対談にも發場した古谷徹さんの声が聞ける、お T . 製 Windows プロ 
グラムは、古谷さんのホームページからダウンロードできるぞ。 


http://www03.luvnet.com/ pegasus 
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MSX Magazine Special Talk 



田口旬一：元 MSX MAGAZINE 名物編集長。本誌付録シールにもある「たぐつちゃ 
ん」の絵のモデル。現在は、株式会社びえろ動務。 


っかけじやないかな。そこで編集 
部の人と知り合ったんじやないか 
と。当時、夜中にネット上にいる 
人って、コンピュータ業界の人か、 
出版業界の人しかいなかったです 
よね。 

田口 そうそう、あのときは確か 
に「古谷さんこんばんは」とか言い 
ながらやってた。あのころ300ボ 
一しかなかったの。よく回線が切 
れてね。 

しかも MSX で通信されてい 
るとカタカナですよね。 

田口 そうそう、カタカナ。 

古谷 最初はアルファベットだけ 
だったからローマ字で打ってたも 
ん。読みにくいったらありやしな 
い。で、少しだけましになったの 
がカタカナですもんね。結局、力 
タカナも読みにくかったですよね。 
漢字が使えるようになったの、ず 
っと後になってからだもんなあ。 

田口 1200の力一トリッジが出て 
からですね。 


声優を淑)て SE になろう 
と思ったことも 


古谷 僕、自分のコンサートで、自 
分で作った曲を MSX に打ち込ん 
で歌わせるようにして、それをラ 
イブハウスに持ち込んで一緒にデ 
ユエットしたことがありますよ。 
ヤマハの CX5 の FM 音源は、優れ 
てたんですよ。カタカナで言葉を 
打ち込むじゃないですか、それに 
音程を付けることができたんです 
よ。そうするとその音程で、ちゃ 
んと歌ってくれるんです。同時に 
ピアノの5声ぐらいの和音も弾い 
てくれちゃう。当時は珍しかった 
から、お客さんみんなびっくりし 
てくれましたね。 

当初の目的通り、音楽方面 
にはかなり活躍したんですね。 

古谷 ええ、活躍しましたね。 

それ以外には、実用にも使 
われたんでしょラか？ 

古谷 何と言っても税金の経費計 
算プログラムは凄く役に立ちまし 
たね。 MSX の元手は充分に取れま 
した（笑)。税金プログラムを最初 
に作ったの1985年7月だ。 

田口 85年はちょうど MSX2 の登 
場した年ですね。 

古谷 しかも 「Tax for Disk」 とし 


ているのは、その前にテープバー 
ジョンも作っているんですよ。デ 
ィスク用に作り替えたんです。も 
う18年ぐらい前ですか。その時に 
税金をパソコンで計算していたと 

ぃぅ。 

田口 すごいですよね。しかも自 
作プログラムですから。 

今だつたら Excel とかでや 
つちゃラんでしょラけど。 

古谷 そうですね。僕も今は Excel 
使ってますけど。 

田口 当時は、無いものは自分で 
作るのが当たり前でしたよね。 

古谷 そうそう。必要なものは自 
分で作ってた。プリントアウトし 
て税理士さんの所へ持っていった 
りしてましたね。お遊びで人工知 
能作ったり、自動作詞家なんかも 
作ってましたね。これは MSX2 用 
ですね。もう漢字が使えてた。自 
分で作詞した フレーズを いくつか 
入れておいて、それをランダムに 
組み替えさせて、勝手に作詞をさ 
せるという。あ、これは番号照合 
プログラムですね。これも元は 
MSX ですけど。お年玉の年賀ハガ 
キの当選番号を照合するプログラ 
ムです。今でも年賀状が1000通 
近く来るんですよ。もしかしたら 
1等当たってるかもしれないじゃ 
ないですか。それを1つ1つ見るの 
は大変だったんですよね。なので、 
これはプログラム作っちゃおうと 
思って、下1桁目から順に打ち込 
んでいくと、はずれの時点でピッ 
て鳴るようにしたの。ピッて鳴ら 
ない限りずっと打ち込んでいく。 
最後まで鳴らずに打ち込めれば、 
その番号が当たっているっていう 
ことなんです。それは未だに使っ 
てますよ。 Windows 版になって。 
今は僕の声で「大当たりだじょお 
おっ！」ってしゃべるようになった 
んですけど（笑)。 

田ロ スゲー。それはすごい（笑〉。 

ぜひ、聞いてみたいです。 
古谷 僕のホームページで公開さ 
れてますよ。ダウンロードして遊 
んでください。それをちょっと改 
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造して、宝くじの照合プログラム 
も公開していますけど。今公開し 
てるやつはタイマーとか、簡単な 
やつですね。それもやっぱり「時間 
です」ってしゃべったりするわけで 
すよ。カーグラ TV 調の声で（笑)。 
基本的に僕がしゃべるプログラム 
を公開しています。 

今でも自分でブログラムを 
組まれるのが楽しいですか？ 

古谷 そりゃ、楽しいですよ。た 
だ時間がないとできないじゃない 
ですか。（自作プログラムのファイ 
ルを見ながら）これなんかもそうで 
すね。作ったのが1月1日から1月 
4日になってるから、たぶんお正 
月休みでしよう。休みなんですよ、 
集中してできるときって。 MSX で 
コンピュータの世界に入ってから、 
いろんな方面に興味持ち始めまし 
た。一時期、情報処理技術者の資 
格取ろうかなあとか、 SE になろう 
かなあとか、声優をやりながらも 
思っていました（笑)。 

えぇっ！ 古谷さんが雎業 
ブログラマに転身ですか？ 

古谷 こんな面白い仕事があるっ 
て、だんだんわかってきて。やり 
たいなあってずっと思ってたんで 
すけど、幸い仕事にも惠まれてし 
まったので、結局、声優辞められ 
なかったけど。 

田口 あぁ、よかった（笑)。 

古谷 でも、そのおかげで、未だ 
にこの業界で、コンピュータでわ 
からないことがあれば古谷に聞け 
ばわかるみたいな状況になってて、 
今はホームページの先生になって 
ますけど（笑)。みんなのところに 
行っては教えてあげたりして。 

田口 すべて、きっかけは MSX だ 
ったんですね。 

古谷 もちろんそうです。バソコ 
ン通信があったからインターネッ 
卜にも入りやすかったしね。 


お母さんが始められる 

コンピュータ 



田口 思い出に残るいい話があつ 

















すべてのきっかけは M S X だった 



古谷徹：声優。代表作に、「巨人の星」星飛雄馬役、 r 機動戦士ガンダム」アム □ • 
レイ役など。幅広い層にフアンを持つ。 


てね。子を持つお母さんから編集 
部に電話がかかってきて、画面が 
出ないんですけどって。うちはメ 
一力一じゃないのに、よろず相談 
所かって（笑)。で、テレビの前に 
MSX を置いて、両方とも電源入れ 
たけど映らないと。で、 MSX とテ 
レビは彳可でつないでいますかって 
言ったら、 「えっ？」っ て。 「どうや 
ってつなぐの？」って。「アンテナ 
かビデオ端子で」って言ったら「早 
く 言ってよ」だって。 

古谷 ちゃんと取説読まないでや 
っちゃうんですよね。 

田口 でもね、お母さんが始めら 
れるコンピュータっていう意味で 
はすごくよかったと思うわけ。 

古谷 ああ、そうですよね。 

田口 しかも、テレビの前にコン 
ピュータ置くだけで使えるってい 
う発想がすごいじゃないですか。 
古谷 そうだと思っちゃったんだ。 
田口 思っちゃったらしい。電気 
屋さんに行って買うのはいいけど、 
小さいから持って帰れちゃうでし 
ょう。持って帰ってきてスイッチ 
入れたら点かなかったと。 

古谷 MSX って、安く買えるとい 
う意味で、やっぱり入りやすかっ 
たっていうのはありますよね。テ 
レビがあればし\いんだからね。 

気輊に霣えちゃ*5から m 経に 
使えると思ってしまラわけですね。 
田口 壊れてもいいと思っている 
部分があったりして。いや、悪い 
意味じゃなくて。昔はパソコンっ 
て高価な物っていう感じがして、 
壊れたらどうしようっていう恐怖 
心があったけど、 MSX なら多少の 
ことをしても大丈夫、みたいな。 
古谷 ニッキュッパとかで売って 
たんですもんねぇ。 

田口 そういう部分では、ユーザ 
一の意識改革に貢献できたんじゃ 
ないかな。それに古谷さんの購入 
動機と同じで、プログラミングが 
ダメでもシンセサイザとして使え 
るとか、ゲーム機としても遊べる 
という形で。これがだめでも違う 
ものにいける気楽さというものが 


あった。僕らもそういう意味から 
すると MSX はやりやすかった。コ 
ンピュータっていうとプログラム 
を組むとかになりがちだけど、そ 
ういうことじゃなくて、こんなこ 
ともできるから面白いでしよう、 
みたいなことも紹介できたりして。 

CG とかは、解像度がネック 
でイマイチだったかもしれません。 
田口 いや、そんなことはないの。 
実は大野一興さんみたいなイラス 
トレーターの方たちは、 MSX の低 
い表現力でも、これだけのことが 
できるよっていうのを証明してい 
た。特に、一興さんは MSX がすご 
く面白いって言っていた。 

古谷 大野さんの作品は、毎号表 
紙を飾っていましたね。 

田口 俺が、毎号、ひたすら早く 
描け、早く描けって首絞めてたん 
ですよ（笑)。ある日、全部描き終 
わって、やった一って思ったら、 
電源蹴っ飛ばしてボーンて……。 
古谷 ひよえ一、できすぎた話で 
すね。本当にあったんですか？ 

田口 本当にあったの、あったの。 
目の前で消えたんだから。それも 
夜中の3時。次に上がってきたも 
のは、前とは全く違うものだった。 
大野さんいわく、もう前の作品の 
ことは忘れたって（笑)。 


MSX はガンダ^と 
一緒だ！ 


MSXPLAYer を実際に見 
られてどラですか。 

古谷 これ Windows 上で動いて 
いるんですよね。フル画面にしな 
くても、 Windows 上で何かほかの 
ことしながら、遊べるんだ。いい 
なぁ。昔、僕が BASIC にはまった 
ように、今の子供達がプログラミ 
ングに興味を持ってくれると媾し 
いですね。 

あとは親子のコミュニケー 
シヨンにもいいかもしれません。 
古谷 あ、そうか。昔、お父さん 
がやってたからってことね。なる 
ほど。それ、ガンダムと一緒だ。 


と、言いますと？ 

古谷 僕、よくガンダムのイベント 
に呼ばれるんです。この夏にも「ガ 
ンダムワールド」つていうのがあつ 
たんですが、そこに来てる人たち 
っていうのは、いわゆる一時のマ 
ニアックな若者たちだけじゃなく 
って、小学生を連れたお父さん、 
お母さんが来てるんですよ。家族 
で。それでお父さんが一生懸命モ 
ビルスーツの説明を子供にしてる 
んですね。ああ、こういう時代に 
なったんだなあって。お父さんは 
もう意気揚々としてるんですね。 
子供は子供でゲームからガンダム 
の世界に入ってるじゃないですか。 
お父さんはちゃんとしたストーリ 
一も分かっているから、子供に教 
えてあげられる。ああ、いいなあ 
と思ったんですけど。まさに MSX 
がそうですね。そうなるかもしれ 
ないですね。 

田口 最初にガンダムを見てた世 
代って、最初に MSX を使ってた世 
代と、近いかもしれませんね。 

古谷 ちょうどガンダムの映画の 
頃かなあ、 MSX が登場したのは。 
83年ってことはそうですね。79年 


がテレビ放送開始ですからね。そ 
ういう時代ですね。そうそう、よ 
く思ったんだ。ガンダムの最初の 
シーンで、アムロが顧微銪見なが 
ら「このコンピュータ組んだら食べ 
るよ」っていうセリフがあるんです 
よ。で、その時に、「え一っ、コン 
ピュータなんて自分で作れるわけ 
ないじゃん」って思ってたわけです 
よ。でも今や、僕も自作のコンビ 
ュータ組み立ててるんですけど。 
パーツ買ってくれば組めるじゃな 
いですか。まあ、顕微鋳は使って 
ませんけど。 

次はぜひ*ガンダムイベント 
だけでなく MSX のイベントのほラ 
にもお運びいただいて ……。 
古谷え？ いまだに MSX のイべ 
ントなんてやっているんですか？ 

ええ* 「 MSX 霣遊ランド」と 
いいまして、昨年そこで MSX 
PLAYer 制作が発表されました。 

田口 俺、それに呼ばれてた（笑)。 
古谷 知らなかった…… 。 それは 
楽しみですね！ 

次回の 「 MSX 電遊ランド J で 
は、古谷さん、田口さんの生対该 
が実現するかもしれませんね。 
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MSXPLAYer で 

かしの ゲーム 

を 感じ取れ! 


プロジェクト EGG 

鑤生秘諸 


フ Q ジェクト EGG 設立のそも 
そもの経緯からお聞かせください。 
鈴木 もともと私は個人的にレト 
口 PC ゲームが好きでして、実は入 
社した動機の1つでもあったりす 
るんですね。で、当時 （2001 年春 
頃)弊社は携帯電話にレトロゲーム 
を次々と移植していってたんです。 
それで他社さんのも含めてうちに 
はいろいろなレトロゲームが集ま 
って来つつあったんですね。そん 
な中、ある出会いがあったんです 

八卷 うちに「レリクス」というゲ 
-ムがありまして、これは1984年 
頃のゲームなんですが、その PC- 
9801 版を 無償公開していたんで 
す。それで、あるとき高木さんと 
いう方から、自分のところの PC- 
9801 エミュレータでレリ クスを使 
わせてもらえないかという話があ 
りまして、「いいですよ」とお返事 
した。 

鈴木 この方もレトロ PC ゲーム 
が大好きでそれでもう意気投合し 
ちゃったんですね。いえビジネス 
の話ではなくて完全に趣味の領域 
で。それで話が盛り上がるなかで 
「コンテンツ集めるから、開発に協 
力してくれます？」って話になっ 
て。ちょうど少し前からうちに 
r Soft - City 」 というダウンロードサ 
イトがオープンしてたんです。そ 
この決済システムを使えばいいっ 
てことになって。 


プロジェクト EGG は、 MSX をはじめとする80年代 
PC 用のレトロゲームを現在主流の環境である 
Windows 上に再生し提供するプロジェクトだ。 MSX 
用ゲームの実行環境に MSXPLAYer を使っている。 
しかし、そこに至るまでの道のりは決して平坦なも 
のではなかったはず。そこで、プロジェクト EGG の 
誕生から、現在、将来までを、プロジェクト EGG を 
運営するボーステック株式会社に直撃インタビュー 
してみた。 


すでに材料は揃っていたわ 
けですね。 

鈴木 そうですね。彼も「それなら 
—肌脱ぎますよ！」と。 

ビジネス抜きのおつきあい 
からビジネスが生まれた。 

鈴木え え。でも具体的な話にな 
ったのはその後です。2001年の初 
夏の頃でしょうか。話が具体的に 
なって盛り上がったその日に、私 
が社に戻ってきて、その概要を八 


巻に伝えたんです。最初、八巻は 
「それってどうなの？」と半信半疑 
で聞いていたんですが、それから 
私が帰宅するまでの間に、やる気 
になっちゃいまして。その2日後 
ぐらいにはもうスタッフが集まっ 
て、このプロジェクトをすぐ動か 
そうということになりました。そ 
れで具体的に動き始めたんです。 
でも引くに引けない状態になって 
しまったのは、実は 「MSX 電遊ラ 
ンド」でプロジェクト EGG のこと 
を発表しちゃってからですね。最 
初は出席をしぶっていたのですが、 
電遊ランド実行委員だった横居さ 
んに強引にセッティングされてし 
まいまして（笑)。 


MSXPLAYer が 
突破口に 


電遊ランドでは、西さんが 
MSXPLAYer を出すと宣言され 
ましたが ……。 

路木 そうですね。私はその時に 
初めて西さんとお会いしました。 
これがきっかけで後に西さんから 
大きなご協力を得られることにな 
るんです。 

具体的にどんな協力を得た 
んでしょラ？ 

鈴木 まだ MSXPLAYer について 
はいつ頃から EGG でサービスを提 
供していただくか決まってなかっ 
たんですが、 MSXPLAYer の安定 
した再現性を見るとやはり公式な 
B 10 S を使用した再生環境という 
のは出来るだけオリジナルに近い 
再現を目指す上で不可欠なんです 
ね。で、イ可とかして BIOS 関係の 
使用許諾をもらえないかというこ 
とで、弊社の方から独自にあた っ 
てはいたんですけど、なかなかマ 
イクロソフトさんから OK が出なか 
ったんです。 

すべての道はマイクロソフト 
さんに行き着きますよね（笑） 

鈴木 それでダメもとで、ある日 
西さんのところに強引にお邪魔し 
て、ご相談したところ…… 。 
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M S X P L A Y e r でかしのゲームを 感じ取れ！ 


よっしゃ、よっしゃ、任せと 
けと（笑)。 

鈴木 ええ、まさにそんな感じで 
(笑）……。いえ、もうちょっと普 
通に（爆笑)。 

八卷 タイミング的にもちょうど、 
何日後かにビル•ゲイツさんに会 
うということでした。 

鈴木 それで本当にマイクロソフト 
さんとお話していただいて、とう 
とう、 EGG で正規 BIOS を使った 
システムを組み込んで販売するこ 
とができるようになったわけです。 
まさに MSXPLAYer が^破□にな 
ったわけです。その後 NEC さんや 
富士通さんからも EGG ならいい 
よと快諾を得ることができました。 


当時の fl 分を 
思い出じ C 楽しむ 


プロジェクト EGG 公開後の 
ユーザーの 反響はいかがですか？ 

鈴木 30代、40代の方がすごく懷 
かしがってくださいます。「あの当 
時のゲームで遊べる環境を作って 
くださってありがとうございまし 
た」という激励の言葉もありまし 
た。また、やっと手軽に遊べるよ 
うになったというご意見もありま 
す。逆にけ可であのゲームは出ない 
のか」と叱られたり「あのメーカー 
を参入させてください」とか強い想 
いのこもったリクエストが多数届 
いています。 

八卷 やはり正規に遊べる環境を 
提供したということで反響が大き 
かった。 

鈴木 うちの会員は詳しい方が多 
いんです。私よりもずっと詳しい0 
それとプロジヱクト EGG の意義 
をとても理解して応援してくれて 
いる。もうお客さんじゃなくて、 
まるでボランティア精神みたいな。 
ほんとうに暖かく積極的に援護し 
てくれる。ありがたいです。まさ 
に同じ趣味を持つ者同士、どこか 
で気持ちが繫がっている。 

やはり、30〜40代が多いの 
てしようか。 もラ少し若い世代は？ 


鈴木 たぶんその年代の方ってゲ 
ームだけが面白いというんじゃな 
くて、当時の自分を思い出してい 
て、それも楽しんでいるんじゃな 
いかな、っていうのがあります。 
八卷 まだ若い世代のユーザーへ 
のアピールが足りてないというの 
はあると思います。また、知って 
いても入会できる環境ではないと 
いうのもあります。決済方法がク 
レジットカードなので、それがネッ 
クになっています。現在、 
BIGLQBE さんの方でも、決済サ 
ービスを行っているんですが、そ 
れだけではまだ……。 

画期的な決済手段が出てくれ 
ば、年齡の広がりも期待できますね。 
八卷 そうです。今後、携帯電話 
まで視野に入れて決済サービスを 
拡大していくとかそういう話もあ 
りますし、とにかく選択肢を增ゃ 
していきます。 

鈴木 ゲームショウでの反応を見 
ると子供達も予想に反して驚くほ 
ど自然にレトロゲームを楽しんで 
ますよ。単純に画面だけで見れば、 
今はもっと凄いグラフィックスの 
ものがあるわけですから。もっと 
年齢層が広がる可能性は充分にあ 
ると思っています。 

親子で MSX とか(笑)。 

鈴木 いいですね。レトロゲーム 
で親子の絆を深める（笑)。 


ゲームアーツも爹人!? 


現在、何タイトルくらいダウ 
ンロードできますか？ 

鈴木 現在販売しているタイトル 
数は約140種類ですね。 

そのうち MSX のタイトルは 
何タイトルぐらいありますか。 

鈴木 今は、24、5だと思います。 
この 本が出る頃には ゲームアーツ 
さんも参入していると思います。 

それは楽しみですね。現在毎 
月平均10タイトルがアツブロード 
されていますが、このペースは今 
後も较きますか。 

鈴木 可能であれば10タイトルに 
こだわらず、それ以上に配信した 
いと思っています。最近仕事の流 
れができて安定してきましたので、 
いずれ可能になるのではないかと 
思います。 


\1 SX ゲームを 

PDA や携帯電諸へ 


ブロジェクト EGG の今後の 
展開はどラなりますか？ 

鈴木 実は X68000 についてもシ 
ャープさんから BIOS 等を提供し 
てもらうことになっています。で 
すので、 PC 系はこれでほぼ出揃い 
ます。 

八卷 ほかには、コンシューマゲ 


-ム機もやっていきたいなと c 権 
利の問題がいろいろとあるので、 
仕様等詳細はまだわかりませんが。 

現状では Windows 上での 
提供となっていますが、ブラットフ 
ォームを増やしていく予定は？ 

ノ\卷 Linux が普及するのであれ 
ば、載せていくかもしれません。そ 
れと、 PDA や携帯電話への移植は 
MSX で進めていると聞いていま 
す。こちらとしてもそういった動 
きには稽極的に(ゲームコンテンツ 
の用意や契約の整理、決済システ 
ム等で）対応していきます。まだ 
可能かどうかわからなしヽんですが、 
GAMECUBE、PS2、Xbox のよ 

うな コン シューマ機でもいくつか 
の条件を満たせば、ネットワーク 
配信することもできるのではない 
かと思っています。 

最後に何かあればどろそ。 
八卷 現在プロジェクト EGG へ 
の協賛ソフトハウスが25社ぐらい 
になりましたが、まだまだ参入し 
ていただきたいので、もし興味の 
あるソフトハウスの方がいらした 
ら、ご連絡をください 0 
鈴木 もっともっとゲームを增や 
していきます。みなさんぜひレト 
口 PC ゲームを楽しんでください。 
リクエストも受け付けますのでお 
気軽にメールしてください。スタ 
ッフー同、趣味と仕事を兼ねて 
(笑)頑張っていきます。よろしく！ 

本日はど〇もありがとろご 
ざいました。 
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Soft-City にあるプロジェクト EGG の Web ページ。ココ 
が MSX をはじめとするレトロ PC ゲームがオンラインで 
_人 できるサイト だ。 本誌付録 CD-ROM に収録されて 
いる体験版「イース」「イースII」「ワンダラーズフロムイ 
ース」の製品版もプロジェクト EGG で購入できるぞ。な 
お、 同サイトで購 人 可能な MSX のゲームの E は P.222 
で紹介しているので要チェック！ 


http://www.soft-city.com/egg 
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Hyauiau i amashita 


いつでもどこでも 

が僕の 

MSX 3 

アスキーで10年もの間 MSX の開発に携わってきた山 
下氏こそこの世の中でもっとも MSX のことを知りつ 
くしている人物である。編集部では、"公式"と銘打つ 
MSXPLAYer に山下氏が関係しているという情報を 
得て、さっそくお話を伺うことにした。当初は、 
MSXPLAYer = MSX エミュレータという単純な構 
図を想定していたのだが、伺うにつれ、その意味の 
重要性に驚かされることに。 MSXPLAYer は、"ア 
プリケーシヨンブラットフオーム"という理想を実現 
するための第一歩となるかもしれないのだ。 
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アスキ_ブランド 
の MSX 


MSX (実機）の終盤は、山下 
さんとしてはどんな心境でしたか。 
山下 MSX3 といったら語弊があ 
りますが、もう少し先のことまで 
やってたんですよね。結局メーカ 
一さんの開発スピードとカミ合わ 
なくなっちゃったんですけど。状 
況からすると「寂しいけどもしょ 
うがないね。それが世の中の流れ 
だろうね」という感じでした。しか 
し、ニーズはゼロではないはずだ 
から、メーカーさんが全部撤退し 
た後は、いい商売ができる可能性 
があるとも考えました。物を作る 
ことに関してはメーカーさんに前 
面に出てやってもらうのが原則だ 
と思いますし、アスキーとしては 
ある意味黒子に徹していないとい 
けませんが、実はアスキーブラン 
ドの MSX も検討したことがありま 
す。夢ですよね。そういうのもで 
きるとおもしろいなと思ってまし 
た。ただ、現実的に物を在庫する 
ことにはリスクが伴いますので、 
そこは検討で終わりましたけど。 

それはすごい話ですね。ラ 
一ん残念. MSX には餌合どれくら 
い閭わっておられましたか。 

山下 10年ぐらいです。立ち上げ 
たのは83年ですが、その前から作 
ってましたから。 

最初から アスキーに いらし 
たのですか。 

山下 正社員として入社したのは 
82年で、その瞬間からシアトルの 
マイクロソフトで日本語版 Micro 
softBasic の仕事をしてました。ち 
ょうど16ビットパソコンが出てき 
た頃です。シフト JIS も作りまし 
た 0 自然に、いろいろなパソコン 
に関わるようになって、それで「も 
う次から次からパソコンを作るの 
は嫌だ」と西（西和彦）さんに言っ 
たら、これが最後だからと言われ 
て10年も続いてしまったのが 
MSX だったという(笑)。 


マイクロソフトとしては MSX 
はとんな扱いだったんですか。 

山下 マイクロソフトでは、すで 
に旧 M との話が始まっていて、16 
ビットの方がメインストリームに 
なるとわかっていました。8ビッ 
卜にいつまでも関わっていたのは 
アスキーから出向いていた僕らだ 
けだったんです。だから「アスキー 
は好きにやれば」という感じでした 
ね。マイクロソフトは手は出さな 
い代わりに手助けもしないよ、と。 

それで MSX は M マイクロソ 
フトのもの"といラ感じがあまりし 
ないんですね。 

山下 僕らもそうでした。ただ、 
マイクロソフトには足かけ3年い 
たんですけど、マイクロソフトの 
Basic とか、マイクロソフトの開 
発のノウハウを学習して、それを 
総合して作りあげた物が M S Xだ 
ということで、そういう意味では 
ちゃんとしてるんです。だから、 
あの当時からプラグ&プレイです 
よね。カートリッジをガチャンと 
さしたら動くという。日本語をサ 
ポートするためにやるべき手も最 
初から打ってありました。それと、 
他の PC はたいてい裏側に拡張ス 
ロットがあるじゃないですか。そ 
こは、簡単には触れられない領域 
ですよね。しかし、それではおも 
しろくないので、 MSX のスロット 
は常に ユーザーの 方に向いていて、 
すぐに抜き差しできるようにしま 
した。これなどは今振り返っても 
いいんじやないかと思います。 


プラットフォームは 
インテント 


MSXPLAYer の話はどこ 
から始まったんですか。 

山下 MSXPLAYer に関しては、 
後から巻き込まれたんです。僕が 
そもそも関わっていたのは 
MSXPLAYer のプラットフオーム 
になっている「インテント」です。 
すごく個人的な話になるんですが、 
MSX はおもしろかったんですよ。 




















いつでもどこでもが 僕の M S X 3 


10年もやれて。ある年、 MSX の 
新機種が出ないという話になった 
んですが、またこうしたものをや 
りたいなと思ってました。そうこ 
うしているうちに、突然西さんに 
「おいお前、すごい OS があるから 
来い」って会議室に呼び出されて、 
行ってみたらインテントでした。 
西さんが見つけてきたんですよね。 
特徴はというと、 CPU はイ可でもか 
まわない、 OS も何でもいいとい 
う0それまでにも、ソフトウェア 
が OS や C P U に依存しなし、環境と 
いうのはどうしたらいいのか、と 
いう議論はいつもあったんですよ。 
それは、 MSX をずっとやりながら 
遂に果たせなかった夢でした。イ 
ンテントならそれが実現できるの 
ではないかということで96年ぐら 
いから関わって育てていました。 
「パソコンは Windows でいいや」 
と思いますが、携帯電話や PDA 、 
あるいはテレビやカーナビまで全 
部 Windows ということは考えら 
れないですよね。かつ、そういう 
世界って CPU が全部遑うじゃない 
ですか。必然的にインテントみた 
いな仕掛けが求められるはずだと 
思ったんです。 

西さんもですか。 

山下 PC では当時、 Windows と 
Mac が両方がんばっていたので、 
西さんは「こういう仕掛けがあれ 
ば、双方をブリッジできる」とい 
うコンセプトですごく入れ込んで 
いたようです。私はどちらかとい 
うと、いわゆるエンべデッドな組 
込用の機械の方に使う仕掛けとし 
て、きっと世の中に求められるに 
違いないと関わり始めました。そ 
れで99年頃かな、インテントの完 
成度が上がってきたので 「MSX 
PLAYer で使ったら J と提案しま 
した。ですから、単に MSX エミユ 
レータが動けばいいというだけな 
ら、いきなり Windows の上で動 
いているようなものだったでしよ 
うね。 

PocketPC でも動いている 
理由はそれなんですね。インテント 


が非常に興味深いブラットフォーム 
だというのは分かりましたが、 OS 
を選ばないといラ環境としては 
Java がありますよね。 

山下 一番簡単な言い方をすると、 
Java は Java しか使えないじゃな 
いですか。 C 言語では書けません。 
でも、インテントは CPU のレイヤ 
一（層）で仮想化しているので 、 C 
言語でもアセンブラでも Java でも 
書けます。つまり Java よりもず っ 
と適用範囲が広いわけです。イン 
テントから見ると、 Java は" One 
of Language " なんです 0 それと、 
ゲーム開発者から見ると Java はあ 
んまり嬉しくないんですよ。 C 言 
語に情れた人は C で、チューニン 
グしたくなったらアセンブラでガ 
リガリ害ける環境が欲しいという 
こともありますし、一番困るのは 
Java はメモリのお掃除（いわゆる 
ガベージコレクション）しますよ 
ね。あれが起きると秒間何コマの 
速度が落ちます。しかも、いつ起 
こるともしれません。そういうこ 
とで、つい□を出してしまってイ 
ンテントでやることになりました。 


MSXPLAYer の評価は 


実限に開発の話をしていた 
だきたいのですが 。 MSX のエミユ 
レータをインテントで動かすといラ 


のは、割とすんなりと進んだんで 
すか。 

山下 そういう話になると私は野 
次馬で、横でこうしたらとかああ 
したらとか言ってたわけですよ。 
実際に作業されていたのは MSX 
アソシエーションです。開発者が 
困ったときにアドバイスをした程 
度です。エミュレータを作るには 
完璧にハードウエアのことをわか 
っていなければならないわけです 
が、実際は細かいレベルまで知っ 
ている方が結構いたりして、あん 
まりそういう面ではお手伝いして 
ないような気がします。「インテン 
卜でやったら」と言ってしまった 資 
任もありますし、不純な動機でい 
えばインテント • ビジネスの役に 
立つだろういう立場もあってお手 
伝いしていたわけです。いつも返 
答が遅いとかって怒られていまし 
たけどね（笑)。 

といラことは、山下さんが 
閣わつたときに MSXPLAYer は 
ある程度動いていたんですか。 

山下 そうです。これを”公式"の 
名に恥じないようにキチンと完成 
度を上げようということでしたね。 

MSXPLAYer のできは、 
山下さんから見てとラですか。 

山下 感心するばかりで、 FM 音源 
はさすがに動かないだろうと思っ 
たら、ちゃんと実現されたりとか、 
ある意味びっくりしましたね。 


r ここは大丈夫だろラか」み 
たいなところはありましたか。 

山下 すごく心配だったのは、イ 
ンテントが足を引っ張っていない 
かという点です。裸の os の上で 
はサクサク動くものが、インテン 
卜の上に載っているために使える 
ハードが限られるのではないかと 
いうのが一番心配でした。おかげ 
さまで、ハードウェアの性能が上 
がってきたこともあって、動くマ 
シンが何種類かあってよかったな 
と思ってます。もう少し動作が速 
くてもいいんじゃないのとかと思 
う人もいるかもしれないのですが、 
それについては、もう少しチュー 
ニングできたらいいなと考えてい 
ます。 

チューニングの可能性はあ 
るわけですか。 

山下 もちろんあります。 

ただ、プロファイラがあればど 
こでどのくらい時間がかかってい 
るか特定して、たくさん食ってる 
コードからチューニングしたりア 
センブラで書いてスピード上げる 
ことができるので楽なのですが、 
インテントではまだそうしたツー 
ルの調達がしんどい 。 MSXPLA 
Yer をプロモートする立場からす 
ると、 MSXPLAYer 自体インテン 
卜の世界ではトップランナーなん 
です。イ也に、エンターテインメン 
卜系のアプリケーションとしてま 
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とまったものはありません。だか 
ら、逆に MSXPLAYer に影響され 
て、そこから誰も経験していない 
世界のパイオニアが生まれ、どん 
どん開拓していってくれることを 
望んでいるんです c 最近、京セラ 
さんからインテント搭載の 「Pocket 
Cosmo 」 という PDA が発売され 
て、いろいろなところで使われ始 
めていますので、ツール類も整備 
されるといいなと。こう言ってい 
ると、いずれ動いてくれる人も增 
えてくるだろうということで(笑)。 

なるほど。ところで MSX 
PLAYer は、 MSX の仕樺をほほ 
满たしているわけですから 、 Win 
dows を完全に除して、 MSX 専用 
マシンとして使うといラのはどうで 
しょラ。 

山下 問題はスロットですかね。 
USB 接続の外部スロットなんかを 
誰かが作れば、昔の ROM カートリ 
ッジも使えますし。 

それは夢ですね〜（笑)。 


V 1 SX の仕様を守ること 


M マガ版 MSXPLAYer に、 
スピードのリミッターを解除する〇〇 


ボタンをつけてほしいと MSX アソ 
シエーシヨンに提案したんです。今 
MSX 速度を体感してみると、起動 
や、 BASIC のリスト表示などがひ 
たすら遅くて酎え難かったので。そ 
ラしたら「ラーん、それは MSX の 
仕樺じやないので」と考え込まれま 
して、そラいラものなのかと思いま 
した。 

山下 MSX のリバイバルだという 
立場からすると、いかに忠実に、 
それこそバグまで再現するんだと 
いう人もいますからね。 

なんとか、そちらのボタン 
は実現してもらって重宝してます 
が、そのついでに r スブライトが一 
定数以上横益びすると表示されない 
といラ制限をなくすボタンはどラだ 
ろラ」なんてことも言ってみたんで 
すが、そちらについてはさすがにボ 
ツでした（笑)。 

山下 互換性があるからこそ MSX 
たりえたわけで、まずスタンダー 
ドを守らないと MSX でなくなって 
しまう。 MSX であればこその本質 
的なことかもしれませんね。ただ、 
MSX がソフトウェアになっちやっ 
たわけです。ハードウェアの場合 
には仕様を変更すると互換性が失 
われます。しかしソフトウェアな 


らエミュレータごと配ることもで 
きる。「このアプリケーションを動 
かすための専用エミュレータです」 
というのも全然おかしくありませ 
ん。仕事に使う機械じやないので、 
そんなに堅く考えなくてもいいん 
じやないかとも思いますが。 

ならば、もう一歩つっこん 
で、 MSX 開発の第一人者である山 
下さんとしては、 MSXPLAYer を 
こラ発展させていきたいといラ思い 
はありますか。ぶっちやけて言えば 
MSXPLAYer による MSX 3 とか。 
山下 僕としては、実は MSX 2 + 
ぐらいがちょうどいいのではない 
かと思ってるくらいなんです。あ 
れ以上重くしても、それでおもし 
ろさが增すかと言えばそうはなら 
ない。たとえば、スプライト無限 
に使っていいよとなったとき、そ 
れでおもしろくなるのかと。プロ 
グラムコードを書くのは楽かもし 
れないですが。 

僕が MSX に関わっていた当時、 
IBM PC 互換機を中心にどんどん 
技術が進歩していましたから、み 
んなそれを追っかけてたんです。 
もともと私はハードウェア屋的な 
ところがありますし、メーカーさ 
んとつき合っていると「時代遅れ 
のハードじや売れるわけないよ」と 
なります。そして、どう追っかけ 
ようかとキャッチアップすること 
ばかり考えていました。結果的に 
MSX は続かなくなったんですが、 
果たして続けていたらよかったか 
というと、多分 mM pc 的なもの 
を作っていたわけですよ。すると、 
ものすごいソフトウェアの塊にな 
って、もはや MSX のおもしろさが 
どこにもないものになっていたと 
思います。あそこあたりで止ま っ 
て、ある程度コンパクトな、1人の 
人が100%理解できる規模が理想 
ですね。 

それはとてもわかる気がしま 
す。今はそラいラ PC が少ないです 
から。 

山下 MSX も最後はちょっと重く 
しすぎちやったかもしれません。 
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だけど、最初の頃はメモリがほん 
の数 + K バイト程度でしたよね。そ 
れが最後は M バイト単位で積んで 
いますから、そうした経緯の中で 
は、シングルアーキテクチャの中 
で、まあまあうまく作れたかなと 
は思いますが。 


いつでもどこでもが 
伐の MSX 3 


やっばり、 MSX 3 はありま 
せんか。 

山下 MSX が目指していたのは 
"アプリケーションプラットフォー 
ム"なんです。当時は、 MSX のソ 
フトウェアとハードウェアをもっ 
と重くしていく技術的志向性が強 
かったんですけども、本質的に重 
要なのはそこではありません。「こ 
のプラットフォーム用にアプリケ 
ーションを作っておけばどこでも 
動くよ」ということなんです。実際 
には、 MSX というハードウェアは 
生き続けられなくなってしまいま 
した。しかし、こうしてソフトウ 
ェアになったことでゾンビのごと 
く生き返った（笑)〇ソフトウェア 
ですから身軽です。ハードウェア 
は売るのが大変ですが、ソフトウ 
ェアなら自由自在に広めることが 
できます。 FDD にはべルトが弛む 
など命に限りがありますが、ソフ 
トウェアならいつまでも生き続け 
られます。できればどんな OS 、 
CPU でも動く。これこそ MSX で 
実現したかったことです。 

インテントの目指しているのは、 
まさにそれなんですよ。〇 S や 
CPU に依存しない"アプリケーシ 
ョンプラットフォーム"です。そう 
した観点からすると、こいつは僕 
にとっての MSX 3 じゃないのかと。 
もう1回やりたかったのは実はこ 
れなんだ。ちゃんとできてるじゃ 
ないかと。環境に依存せず、どこ 
でも使えるのが MSX 3 なんです。 
どんなマシンでもインテントを積 
むと、それは MSX 3 です。京セラ 
の PDA も MSX 3 です。彳可もかもが 



















MSX 3 になって、1つソフトを書い 
たらどこでも動くという世界です。 

一方、 MSXPLAYer の立場から 
すると、インテントの上に MSX 
PLAYer が載っているということ 
は、インテントが載る機械はすべ 
て MSX になります。だから MSX 
は、どこででも動くユビキタスコ 
ンピュータになるわけですね。僕 
としては、そんな絵が気に入って 
るんですけど（笑)。 

考えてみると、どんな CPU 
や OS でも動作するといラのは、そ 
れこそ MSX 3 と呼んでもいいほど 
の質的変化ですね。 

山下 結局ハードウ：!:アというの 
は、アプリケーションがあってナ 
ンボのものなんですよ。アプリケ 
ーションにエネルギーを投じた人 
の文化資産ですよね。もっと大げ 
さに言っちゃうと「人類の文化遗 
産」ですよね c 腐らせることなく、 
未来永劫どこでも使える必要があ 
るでしょう。はるか昔に書かれた 
文学作品も、ちゃんと価値を持っ 
ているわけです。そういう意味で 
+数年前、誰かが知恵を絞って作 
ったソフトウェアがどこでもいつ 
までも動くというのは意味のある 
ことだと思います。 


マーケットの可能忭 


こラして MSX が蘇ると、閗 
系する仕事が增えるかもしれませ 
んよ 。 

山下 そうなんです。私もセガで1 
年以上仕事しているんですが、ゲ 
ームって1つの大きなアプリケー 
シヨンですよね。 CPU とメモリが 
ついてる装置でなにをするのかと 
いうと、必ず何％かの人がゲーム 
をやるわけですよね。ならば、そ 
のゲームをどうやって作るかとい 
うと、やっぱりお金がかかります。 
今は XBox のような高性能のマシ 
ンがありますが、一方で携帯電話 
や PDA などの機械を手に取ると、 
ちょっと前のゲーム機ぐらいの性 


い^つでもどこでもが 僕の MS X 3 



山下良蔵。1953年広島県生まれ。大阪大学卒業後、福島県立医科大学でマイコン 
にを使った生理学の研究をする。その後マイクロソフト社で鼉初の日本語版 
Microsoft Basic を手がけ、さらにアスキー•マイク□ソフト FE 本部で MSX 〜 
MSX turboR に至るまで開発をしてきた MSX の第一人者。今年、セガへの転籍と 
なり忙しい毎日だが、 MSXPLAYer にも相談役として関わっている。 


能です。そうなると、できること 
はわかってしまっていると言えま 
す。昔も今も内容はそんなには変 
わりません。当時の人が一生懸命 
考えて、その機械でできることを 
ギリギリまで引き出していたのだ 
から、今になって急に新しいアイ 
デアがひらめくわけでもない。そ 
ういう意味で携帯電話や PD A が出 
てきても、その環境でまったく新 
しいゲームを開発しようというの 
はあまり賢くなくて、かなりの部 
分は過去作ったものと同じでいい 
んじゃないかなと。 

最近、過去のゲームをもラ 
一度やりたいといラ人が増えてい 
るよろですよ。 

山下 たとえばセガでいうと「ぷ 
よぶよ」ですか。あれは今でも+ 
分おもしろいわけですよ。何年か 
前にコンパイルさんが、最初は 
MSX で作られて、その当時のハー 
ドウェアでああいうおもしろいも 
のができたわけですが、携帯電話 
で今ぶよぶよをやっても同じよう 
におもしろい。だから、昔のゲー 
ムが動けば、かなりのニーズをそ 
こで満たすことができる。そうい 
う意味で、エミュレーション技術 
で過去のソフトウェアを蘇らせる 
というのはソフトウェア業界から 
みてもよい方向だと思います。 

ハードウェアとしては Pocket 
PC とかいろいろなものが出てきて 
いますが、ゲーム作りますか？ 
と言われるとなかなか誰も作らな 
いわけですよ。セガでも、台数何 
台で、いくらの値段つけて……と 
考えて「う一んそれは」となっちゃ 
います。そこに過去のゲーム資産 
を持ってくることができれば、マ 
—ケットとして十分大きくなって 
いなくてもちゃんとゲームが供給 
できる。それは誰にとってもいい 
話です。お客さんは過去のおもし 
ろいゲームで遊べる。ソフトウェ 
アハウスは過去に作っていたソフ 
卜で、たくさん儲からないにせよ 
ビジネスとしての可能性が出てく 
る。新しいプラットフォームを立 


ち上げるときの呼び水的な供給が 
できるでしよう。セガも、 MSX の 
ゲームを20本近く出しているん 
で、こういうものを手がかりに考 
えていきたいですね。 

それはとても楽しみです。 

山下ソフ トウェアって、さっき 
の大上段振りかぶった言い方をす 
ると"文化資産"じゃないですか。 
それは使われて初めて価値が出る 
ものです。皆が使うためにはどう 
したらいいのかというと、今度セ 
ガも始めたんですが「どんどんコピ 
一してください」とマニュアルの最 
後に書いてあるんです。だけど、 
お金払ってもらわないとこちらは 


溃れちゃんうんで、コピーしても 
らったものは、初めはお試し版と 
して動いて、"鍵"を買ってもらう 
と正式版になるという仕掛けです。 
ソフトウェアが人から人へ広まる 
というのは自然な流れです。ネッ 
トワークもどんどん速くなるし、 
簡単に手に入ります。だからこそ 
「気に入ったらお金を払う」という 
システムをちゃんとやりたい。そ 
れができないと良いアプリケーシ 
ヨンプラットフォームはできない。 
そういうことも MSXPLAYer でお 
手伝いできたらなと思ってます。 

今日はどラもありがとラご 
ざいました。 
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MSXPLAYer を支える intent 


MSXPLAYer は楽しんでもらえただろうか 0 MSX 
PLAYer は、現在、 Windows 版と PocketPC 版がリ 
リースされている。本誌収録こそ間に合わなかったも 
のの、 Linux 版がすでに準備中であり、 Macintosh 版 
も検討中とのことである。昨年末、 「 MSX 電遊ラン 
ド」での制作発表から約1年。短期間のうちに多くの 
プラットフォームに対応していることがわかる。 

実は、 MSXPLAYer の素早いマルチプラットフォ 
ーム対応には、英 Tao Group 社が開発した intent と 
いう技術が使われているのだ。 


バイナリとプラットフォーム 


intent を一言で言えば、「バイナリ互換の共通ブラ 
ットフォーム」となる。これだけでは意味がわからな 


MSXPLAYer を 
支ぇる技術 

intent とは？ 

㉚ TEXT / 編集部 いかもしれない。ここで、ちょっとだけバイナリとプ 

取材協力/タォ•ジャパン株式会社 ラットフォームについておさらいしておこう。 

コンピュータのプログラムは、実行時点では、マシ 
ン語のバイナリコードになっていなければならない0 
バイナリコードは、 CPU が直接解釈可能な命令やデ 
一夕で構成されるが、その命令は CPU の種類によっ 
て異なる（互換 CPU などの例外はある）。そのため、 
バイナリコードで記述されたプログラムを、異なる 
CPU を搭載するコンピュータでそのまま実行するこ 
とはできない。 

また、 CPU やハードウェアの構成がまったく同じ 
でも、 0 S (オペレーテイングシステム）が提供する機 
能を利用しているプログラムは、別の OS 上でそのま 
ま動かすことはできない、これは、たとえば、同じ PC 
互換機上で動く Windows と Linux にバイナリレベル 
で互換性がないことからもわかる。 

同じバイナリを、異なるプラットフォームで実行さ 
せるには、特別な手段が必要なのである。 


エミュレータという考え方 

その特別な手段の1つが、ソフトウ I アエミュレー 
夕だ〇読者は、すでに MSXPLAYer を使って 、 Win 
dows 上で MSX のバイナリコードを実行しているか 
ら、この方法は理解しやすいだろう。 Pentium や Ath 
ron など、 x 86 互換 CPU を搭載する Windows パソコ 
ンの上で、 Z 80 CPU を搭載する MSX 用のプログラム 
が実行可能になっている。 

この仕組みを一段堀下げて考えてみよう 。 MSX 
PLAYer 自体を、異なるブラットフォームで実行可能 
にするにはどうすればいいだろうか。仮に MSXPLAY 
er が Wi ndo ws のバイナリコードでしか存在しなけれ 
ば 、 Pocket PC 2002や Linux に、 Windows エミュ 
レータを用意すればいいはずだ。 

しかし、 Linux ならまだしも 、 Pocket PC 2002は、 
Windows パソコンに比べて、 CPU の処理能力やメモ 
リ容量が劣る PDA 上で動いている。その上で、自身 
より巨大な Windows をエミュレーシヨンするなど、 
至難のワザといわざるを得ない。さらに、プラットフ 
ォームの種類で言えば、携帯電話や自動車、家電製 
品、工場の機械など、我々の身の周りには、パソコン 
以外のコンピュータも数多く存在する。これらに使わ 
れる、いわゆる組込み型のコンピュータについては、 
PDA よりもさらに大きな制約を受けることになる。 

そこで、 Windows のような巨大なものではなく、 
応用範囲の広い、もっとコンパクトで軽快なシステム 
を考案し、そのシステムを色々なプラットフォームで 
エミュレーシヨンさせようというのが intent である。 

intent RTOS 

intent で提供される環境の核となるのは、32ビット 
仮想 CPU である VP と、専用のマルチタスクリアルタ 
イム OS を一体化させたシステム 、 intent RTOS (以 
降 RTOS ) だ。 

RTOS の仮想 CPU は、ハードウェアとして実在は 
しないが、その1:^11は、32ビット RISC アーキテクチ 
ャとなっている。架空の CPU とは言え、きちんと設 
計されているので、アセンブラでプログラムを記述す 
ることも可能だ。 

RTOS は、 Windows や Pocket PC 2002などのホ 
スト OS 上で動作し、ホスト OS と共存することが可 
能になっている（図)。 

intent が対応する CPU を搭載するハードウェアなら 
ば、 RTOS を直に実装することもできる t 機械制御の 
ようなリアルタイム性が要求される用途では、このほ 
うが RTOS のリアルタイム OS としての真価が発揮さ 
れるのだ。 
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RTOS が対応する CPU と、共存可能なホスト OS 
を表に示す。 

表を見ればわかるように、 RTOS をターゲットに、 
ひとたびバイナリコードを作成しておけば、同じもの 
を、 Windows や Linux、Palm OS 上でも実行させる 
ことができるのだ,. 

Java との違し、 

ここまでの説明で、 Java の実行環境を思い浮かべ 
た人もいるのではないだろうか。 Java も、 Java 仮想 
マシン （ JVM ) を実装しておき、その仮想マシンを夕 
ーゲットにコンパイルしたバイナリコード（バイトコ 
ードと呼ぶ）を実行するという点で似ている,、 

Java と intent の決定的な違いは、開発言語にある。 
Java の開発言語は Java しかない。しかし、 intent の 
開発言語は、アセンブラ、 C 言語、 C ++ を始め、ブ 
ログラミングに必要とされる言語のほとんどを網羅し 
ている。もちろんその中の1つの選択肢として 、 Java 
も選べる,， 

たとえば、プログラミングの現場では、 C 言語で全 
体のプログラムを記述しておき、ハードウェアと同期 
をとったり、速度が要求される部分だけをアセンブラ 
で記述しておくという手法がとられる,，こうした手法 
が、 intent ならそのまま行えるというわけだ。これは 
Java にはできなし、手法である， 

intent JTE 


とは言え、現在の状況では、 Java は無視できない 
ものと なって いる。そこで、 intent には、 Java 実行環 
境として 、 intent JTE (Java Technology Edition ) 
が用意されている 0 JTE は 、 Personal Java と KVM 
(K Virtual Machine ) で構成される,， 

JTE は、 Java プログラムのバイトコードを、実行 
前に RTOS の CPU である VP のネイティブコードに変 
換して実行す る。 この変換（トランスレーションと呼 
ぶ）が非常に高速で 、 JIT (Just In Time ) コンパイラ 
相当の実行速度を実現するという。 

実際、今年9月に発売された京セラの PDA「Pocket 
COSMO 」 は 、 Strong ARM プロセッサに intent をネ 
イティブ実装した Java マシンに仕上が っ ているが、 
Java で作られたプログラムがとても軽快に動く。 

また、多くの JVM では、ガベージコレクション（以 
降 GC ) と呼ばれる処理が自動的に行われる。これは、 
プログラムが利用しているメモリ領域内の未使用部分 
を回収して再利用するための処理だが、ひとたび GC 
が開始されると、プログラムの実行が遅くなったり、 
処理が断続的になることもある。それは仕方がない 
が、開始のタイミングを予期できないというのが困つ 


てしまう の だ.、 

たとえば、機械制御やゲームへの応用を 考える とし 
よう 0 機械制御は、タイミングが命と いっても よく、 
常にプログラムと制御すベき機の同期を とって おく 
必要がある GC が開始されて処理が遲れ ると、 機械 
が暴走しかねない,、 また、アクションゲームで、 突然 
画面の害き換えが遅く なったり、止まったりしては、 
ゲームとしてはとても成り立たない。その点、 JTE で 
は、 GC の実行をプログラマが コン トロールする こと も 
可能に なって いるので、 こうし た事態は避けられる、 

ぐつと身近になる intent 

intent は、先に紹介した Pocket COSMO 以外に 
も、すでに有名メーカーの AV 機器などに組み込まれ、 
我々の身近な ところで 活躍している。 そして、 注目さ 
れるのは、なんと 言っても 次世代携帯蜇話だ。高速で 
コンパクトな Java 実行谍境として、 intent は携帯電 
話にもってこ t 'の技術 なの だ。 

間くところによれば、来年後半あたりから intent を 
採用した携帯電話が登場するというので、期待しよう。 

intent は、今後も目が離せない技術である。 


囡 Intent とホスト OS の関係 
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英 Tao Group 社 http://tao-group.com/ 

タオ • ジャパン株式会社 http://tao-group.jp/ 

Intent フアンサイト 「intent FANJ http://www.intent-fan.com/ 


m Intent 対応 CPU と 
m 共存可能なホスト OS 


® 対応 CPU 

Intel x86 互換、 Pentium 互換 

Intel ARM/Strong ARM/ 
Xscale/OMAP 

Motorola/ 旧 M PowerPC 
NEC V850 
日立 SH3 、 SH4 
Motorola Mcore、Cold Rre 
MIPS 

Patriot Scientific PCS 1000 
⑩対応 OS 

Linux/Embedded Linux 

Windows 95/98/Me/NT/ 
2000 /XP 

Windows CE/Pocket PC 

MS-DOS 

0S9 

QNX 

VxWorks 
ITRON 
EP0C32 
Palm OS 
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本誌に収録した MSXPLAYer は、 MSX 史上初の「公式エミュレータ」だ。 

何をもって“公式"なのかといえば、 MSX の権利を管理している MSX アソシエーションが承認している点にある。 
では、 MSX 公式エミュレータのプロジェクトはどのように生まれ、そしてそれがどう展開し、 

将来的な展望はどうなっているのだろうか。 

このあたりを編集部が関係者に直接取材してまとめてみたので、 MSX ユーザー的には、ぜひ押さえておいてほしい。 


プロジェクト 


TEXT :編集部 協力： MSX アソシエーション 


ABHJMr 


M 人 サークルが MSX を強く牽51 


まずは、歴史的経緯を述べておこう。次べ 
ージの年表も合わせてご覧いただきたい。 

1983年に MSX は発表され、1992年に新 
機種の開発を中断することになるが 、 MSX 
ユーザーは弊社 MSX マガジンがその年の夏 
号以降書店に並ばなくなってしまったことで 
大きな失望感を覚えることとなる（※ゎ。そ 
れでも MSX から離れたくなかった多くのユ 
ーザーは、アスキーネットや THE LINKS な 
どのバソコン通信や雑誌 MSX • FAN に心の 
拠りどころを求めた。 

だが1994年には、 MSX 実機も Panaso 
nicFS - AIGT を最後に生産中止となり、さ 
らに、 MSX - FAN も1995年8月号を持って 
休刊となる。そんななか、同誌は休刊前の約 
1年をかけ 「 MSX を同人活動で支えよう」 
と呼びかけ、それに呼応するように全国に多 
数のサークルが作られていった。 

1995年に行われた 「 MSX パーティ」は、 
ユーザー主導によるはじめての大型 MSX イ 
ベントであり、メーカーが撤退したら諦める 
という常識に反旗を翻した転機となる。同時 
期 「 MSX キヤラバン」が主要8都市で行わ 
れ、全国に散っているユーザーが徐々に連絡 
網を整備、組織化しゲーム等のソフトや同人 
誌を発表していく。そうしたイベントにおい 
て、当時入手困難だった海外製エミュレー 
夕 「 fMSX 」 がユーザーの目に留まる。しかし、 
他の PC 上で MSX が動作することは驚きで 


はあったが、この時点でエミュレータという 
仕組みに MSX の未来を見る者はほとんどい 
なかった。むしろ、本体を修理して延命させた 
り周辺機器を自作しながら、将来 MSX 本体 
を自力で再生産することを夢みていたのだ。 

ユーザー達は仲間を求め、作品の即売会 
や交流会を盛んに開催した。1996年から 
1997年にかけては、こういったイベントが、 
全国で年60回以上行われるまでに至ってい 
た。価格も安く、ユーザー数も多かった 
MSX は、メーカーの撤退を乗り越えハード 
とソフトの両面から支えあえたのだ。これ 
は、結果として MSX が、ゲーム、 CG 、 作 
曲、あるいはハードの自作といったクリエイ 
ティブな道具として魅力的だった証といえ 
る。表現力では他の高額なパソコンやゲーム 
機と比べると劣る面が多いが、そういった制 
約があるからこそ MSX はおもしろいのだ。 

内部情報の公開は積極的に行われていた 
がユーザー はより深く解析し開発 ツールを 作 
り、名作ゲームを生んでいく。本誌掲載のイン 
ディースゲームも、こうして誕生した。市販ソ 
フトにも負けない出来栄えといえるだろう。 

1997年11月に開催された 「MSX World 
Expo 」 の成功によりユーザーは継続的な活 
動に自信を深め、新規ユーザー獲得のためイ 
ベントの大型化を模索しはじめる。しかし、大 
型化は逆に人手不足や開催費用など運営面 
で新たな課題を生んだ。そしてインターネッ 


卜が一般に広がりはじめる1998年以降は、 
ユーザーの活動がインターネットに移行し、 
同人ソフト入手の意味ではイベントの重要性 
か低くなっていく。ユーザーは徐々に高齢化 
し、ハードウエアも老朽化し、漫然とした閉 
塞感が漂いはじめた。 MSX はどうしたら生 
き残れるのか、今後の戦略をトータルに検討 
せねばならない時期にさしかかっていたのだ。 

1999年初頭に、何名かのユーザーがアス 
キーの西和彦に面会を求めた。それまでも 
西和彦に何らかのアピールを行おうという提 
案は散発的にあったが、実際に行動に出た 
のはこのときが初めてであった。そしてユー 
ザー自身の手で大幅に機能を拡張した MSX 
システムを西に見せたのだ。西はこの時はじ 
めて同人ハードとソフト、その活動状況を知 
るところとなる。そこには MSX マガジン92 
年夏号で西が語っていた次世代 MSX が実現 
されていた。 CD - ROM や HDD を MSX から 
動作させ、動画を再生し、インターネットに 
接続してみせた。西は驚き、そして大いに喜 
んだと言う。これが大きな転機となった。 

※1 MSX が盛んだった中盤から終盤にかけては 
雑誌 「 MSX マガジン」 「 MSX . FAN 」 「マイコン 
BASIC マガジン J などがユーザーをひっばってい 
た。また、コンパイルは独自のアイディアである 
DISK マガジン「ディスクステーション」を発表し 
人気を博していた。また、 TAKERU というソフト 
自動販売機によって数々の市販ゲームや、同人ソフ 
卜が供給されていた。 
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年 

月 

MSX にまつわる出来事 

1983年 

6月 

MSX の仕様が発表される 


10月 

「 MSX マガジン J 0号発売 


11月 

「 MSX マガジン」創刊号を発売 

1984年 

1月 

各社の MSX マシンが出そろう 

1985年 

5月 

MSX 2 の仕様が発表される 


10月 

出荷台数100万台を突破 

1986年 

12月 

MSX ネットの運営開始 

1987年 

11月 

ディスク内蔵低価格機の登場 

1988年 

9月 

MSX 2+ の仕様が発表される 

1989年 

7月 

ハードディスク （ SASI ) インターフェース発売開始 

1990年 

1月 

MSX 出荷台数が国内外で400万台を突破 


9月 

MSX turboR の仕様が発表される 

1992年 

8月 

「 MSX マガジン」92年夏号を発売 

1994年 


Panasonic FS - A 1 GT を最後に MSX の実機販売が終了 


7月 

rMSX - FANJ 1年後の休刊を予告 

1995年 

3月、8月 

ユーザー主導の大型イベントとして HVISX パーティー」 ( SYNTAX ) 開催 


7月 

「 MSX+ANJ (徳間書店)休刊。同誌において、西和彦が「八ードウェ 
アスベックとソフトウェアで定義するイレートテクノロジー J について 
発言。北根編集長、同誌において MSX ユーザーにサバイバルを提言 


7月、8月 

主要8都市にて 「 MSX キャラパン 」 （GENUINE NETWORK ) 開催 

1996年〜 

同人イベントが盛んになる。年60回以上が開催された 

1996年 

8月 

「 MSX フヱスタ 96 J (モオソフト）開催 

1997年 

8月 

「 MSX フェスタ 97 J (モオソフト）開催 


11月 

fMSX World Expo 97 J 開催 




fMSX World ExpoJ の会場風祭 


ユーザーグループにより拡張された MSX 八ード 
ウェア 



電遊ランド2000のボスター 



轚遊ランド2001での西和彦氏の講演 


1998年 

8月 

「 MSX フェスタ 98 J ( 主催：モオソフト）開催 

1997年 

1月 

MSX のソフトも販売していた自動ソフト販売機 「 TAKERUJ が店頭か 
ら姿を消す 

1998年〜 


同人サークル活動のインターネットへの移行が進行 

1999年 

1月 

西和彦（当時アスキー取締役）が初めてユーザーグループと会見 


8月 

「 MSX 電遊ランド」開催。西和彦が公式エミュレータへの考え 
をコメント 


11月 

「MSX World Expo 99 J 開催。 「 MSX リバイバル宣言（サバイバ 
ルからリバイバルへ ) J 

2000年 

8月 

「 MSX 電遊ランド2000」開催。西和彦が公式エミュレータの開発を 
表明 


9月 

西和彦が MSX 復活計画を 「 MSX リバイバルブロジェクト』と命名 


10月 

公式エミュレータの開発スタート 


12月 

「第18回 Salon del MSXJ (スペインのバルセロナで開催）にて、 

MSX 公式エミュレータ a 版を初めて公開 

2001年 

5月 

「 MSX テイルブルグフェア」（オランダのテイルブルグで開催）にて、 

西和彦が MSXPLAYer の開発の進渉状況を発表 


6月 

リバイバルプロジェクトが公式エミュレータの名称を募集 


8月 

西和彦が MSXPLAYer ロゴのデザインを作成 


9月 

「 MSX 電遊ランド2001 J 開催。 MSX 公式エミュレータ；9版のテスト 
配布 


10月 

「 MSX アソシエーション J の名称が初めて公表される 

2002年 

2月 

「 MSX アソシエーション J 設立 


12月 

「MSX MAGAZINE 永久保存版」発売。 MSX マガジン版 MSXPLAY 
er を付属 CD - ROM に収録し、一般公開頒布 

2003年 

6月 

MSX 規格の仕様発表から、20周年を迎える。 


MSX をテーマにした大型イベントを企画中 
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パソコンの性能仰上によりエミュレータが登場 


プロジェクト 



*2 エミュレータという発想そのものは、コンビ 
ュータの世界では珍しいものではない。ただ、かつ 
てはパソコンで他のコンピュータをエミュレートす 
るのは不可能に近かった。一般的に、あるコンピュ 
一夕で別のアーキテクチャのコンピュータを再現す 
るには、桁違いのパフォーマンスを必要する。ちな 
みに、 MSX で採用していた Z 80 CPU の動作クロ 
ックは 3.58 MHz 。 現在のパソコンは 3 GHz 、 比べ 
れば数百倍のパフォーマンスを有している。しかし 
MSX は CPU だけではない。今日の高性能 PC のス 
ベックをもって、ようやく MSX 全体を再現できる 
ようになつたのだ。 

糸3その後 「 MSX 電遊ランド」では、 MSX ゆか 
りの人物が講演を行うのが恒例になっている。アス 
キーで MSX を開発した技術者である山下良蔵 
( P 72 参照)、松下で MSX 普及に尽力した前田一秦 
が、またゲストには元 MSX + AN 編集長の北根紀 
子や株式会社コンパイル代表取締役の仁井谷正充ち 
登場した。 


一方で世の中では16ビットパソコンから 
32ビットバソコンへの移行が進んでいた。 
低価格の PC/AT 互換機がちまたにあふれだ 
し、 CPU 等の高性能化によってバフオーマ 
ンスは加速度的に向上していった。 

そんな状況のなか、 MSX をエミュレータ 
で再現しようという発想が生まれたのは自然 
なことだった(を 2 )。今でこそ、ありとあらゆ 
るコンピュータのエミュレータが作られてい 
るが、 MSX エミュレータが登場したのはか 
なり初期である。確かにエミュレータのよう 
なデジタル的クローン技術にはロマンはある 
だろう。もっと単純に昔のゲームをしたい、 
という欲求もわかる。しかし、 MSX エミュ 
レータが早くも世に現れた理由は、やはり 
MSX の内部情報が積極的に公開されていた 


からではないだろうか。 

しかし、 MSX を完全にエミュレートする 
ことは簡単ではない。 CPU、VDP (Video 
Display Processor)、 ディスク、その他も 
ろもろの環境を再現し、相互にタイミングを 
とってデータアクセスをしなければならない 
のだ。したがって、ゲーム等が勦作しない、 
挙動がおかしいことは当たり前。また、イン 
ストール方法や各種設定方法が複雑でわか 
りにくいなど、誰でも気軽に使えるものでは 
なかった。さらに一番の問題は著作権。エミ 
ユレータには BIOS や BASIC の ROM イメー 
ジが'必要だ。 

お手軽かつ安心して使える公式のエミュ 
レータを望む声が、ユーザーの間で、徐々に 
出始めていたのも当然と言えるだろう。 


インテントというプラットフオームの戦略に合致 


MSX といえば西和彦。1978年に株式会 
社アスキーを設立し、1979年には、まだほ 
んの小さな会社だったマイクロソフトの Mi 
crosoft BASIC を日本の各メーカーに売り 
込み、 MS-DOS などの日本語化や販売を行 
うなど、いわば日本にパソコン文化を広めた 
人物である。そして世界統一規格ホームコン 
ピュータである 「MSX 規格」の提唱者であ 
ることは言うまでもない。 

その西和彦は、アスキーに在籍中、英国 
Tao 社の「イレート」（インテント）というマ 
ルチブラットフオーム環境を見い出し注目し 


ていた。これは、どんな CPU、 どんな OS 上 
でも同じプログラムが動作する環境を提供す 
る技術だ (P.76 参照)。 MSX が世界共通規格 
を目指していたというなら、イレートは世界 
共通ブラットフォームを目指すもの。そう考 
えると同じ方向性を感じずにはいられない。 

1999年初頭に MSX ユーザーグループか 
ら、毎年夏にユーザーが開催している MSX 
イベントでの基調講演を依頼された西は、秋 
葉原のメインストリートでのイベント開催を 
提案。1999年8月に、西参加のもと 「MSX 
電遊ランド」が行われた。そのとき会場に訪 


れた西は、会場に入りきれないほど集まった 
ユーザーの熱気とその活気に改めて感銘を受 
けたという。ユーザーは西が、西はユーザーが 
MSX を見捨てていなかったことに感動した。 
そして「ホーム PC としての MSX の16年を総 
括し21世紀の PC 戦略を提案する」と題した 
講演ね 3 )にて、会場からの質疑応答に対し、約 
束はできないとしながらも「公式のエミュレ 
一夕も考えなければならないと思っている」と 
語り、1年後の「電遊ランド2000」では、イン 
テント上で動作する公式エミュレータの開発 
をファンの前で正式に表明するに至るのだ。 


MSX 公式エミュレータの開発プロジェクトがスタート 


こうして2000年10月から公式エミュレー 
夕の開発がスタートを切る。ここには多くの 
ユーザーも協力することになる。公式エミュ 
レータを作るにあたり期間を短縮するため、 
既に存在していたエミュレータ (fMSX) を正 
式に承諾を得て、このコアを利用して開発が 
進められた。従って開発者の最初にして最大 
の課題は、インテントというまったく新しい 
ブラットフオームへの除£だった。なお、イン 


テント上ではさまざまな言語が使えるが公式 
エミュレータは C 言語で書かれている。開発 
環境は Windows だ。国内外の有志が、 VDP 
(Video Display Processor) や音源まわ 
りについても、合わせて開発を進めていった。 

開発には、実は数社のメーカー技術者も 
携っている。さらに、動作をより実機に近づ 
けるため、多数のテスターの手も借りてい 
る。たとえば、あるゲームをテストプレイ中に 


MSX 実機と音色が異なることがわかり、数々 
のゲームで同様の現象が起こるかを調査し、 
最終的には多くのユーザーの情報提供と協 
力によって原因が解明され、 MSX 実機の音 
源とほほ同じに聞こえるように調整されたと 
いう。画像や動作速度、操作フィーリングに 
ついても、同様なフィードバックがあった。こ 
のように多くの人の協力があってこそ、より 
完成されたものにすることができたわけだ。 


□80 MSX MAGAZINE 永久保存版 





MSX 公式エミュレータの名前が一般公募された 


MSX 公式エミュレータの開発がスタート 
すると同時に、有志によって 「MSX リバイ 
バルブロジェクト J (※⑷というサイトを公開。 
ユーザーからの要望を拾い上げる場とした。 
具体的には、開発状況の公開、「解像度につ 
いて」と題する画面のアスぺクト比について 
の考察、権利問題についての意識改革、会議 
室の提供などで構成されている。 

そんななかで、もっとも話題を集めたコン 
テンツが「公式エミュレータの名称を募集」 
という一般公募。採用されたとしても、賞金 
もなにも出ないにも関わらず、多数の応募が 
寄せられた。 

そして西和彦が公募作のなかから選んだ 
のが 「MSX-PLAYER」 だ。その理由とし 


※ら MSXPLAYer 石版は、現在よりもかなり動 
作が不安定で、「ザ•キャッスル J もまともにプレ 
イできないぐらいだった。また、ディスク版のゲー 
ムを再生する機能もなく、音も晡らなかった。なん 
とかなってきたのはここ半年ぐらいだ。もちろん本 
霤付厲の正式版は、石版に比べ格段に完成度が高ま 
つている。 


て、 MSX-PLAYER に2つの意味合いを感 
じたからだという。1つは 「MSX のソフトを 
再生する環境という意味でのプレイヤー」、 
もうひとつは 「MSX で遊ぶ(使いこなす） 
人々という意味でのプレイヤー」である。こ 
れは 「MSX のコンテンツをいつでも、いつ 
までも使えるようにしたい」、そして 「MSX 
でバソコンの勉強をしたり、使いこなそうと 
いう人に環境を提供し続けたい」という願 
い、 MSX と MSX ユーザーへの思い入れの表 
れだと言えるだろう。 

そして紆余曲折を経て、「-」が削られ、2 
つのプレイヤーの意味合いを強調する意味で 
「ERJ が小文字になり、最終的には 「MSX 
PLAYerJ という名称に確定した。 


MSX アソシエーションの設立 

開発がスタートしてから1年あまりが経過 
し、ようやく MSX 公式エミュレータが実用 
に耐えるものとなってきた。実行環境が整え 
ばゲームの復刻や保存、技術資料の発掘、整 
理などのために各権利者との交渉がスタート 
できる（実行環境がなければ交渉もできな 
い)。そうなると、こちらも対^*的な告知や 
折衝のために団体が必要となる。そこで 
「MSX アソシエーション」が設立されること 
になった。代表はもちろん西和彦。そのほ 
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リパイパルプロジェクトのホームページ 


糸4 「 MSX リパイパルプロジェクト J のサイトで 
は 、 MSX ユーザー グループの究極的な目標が 
「 MSX ユーザー自身の手で MSX の文化を守り通せ 
る環境を作ること」とされている。また、具体的に 
は「①手軽に作って遊ぶ行為の意羲を伝えてゆくこ 
と』「② MSX に関する資産（ソフトウェアや資料な 
ど）を残すこと」 r ③ msx 実機を自作できるように 
すること」とある。そしてとにかく、できるだけ自 
分たちで MSX を推進していくのだという決心が書 
かれている。なお、現在は人手不足で更新はストッ 
ブしたままだ。 


<MSX 公式エミュレータの名称募集のルール> 

1. できるだけシンプルであること 

2. MSX 実機の入力で表記できること 

3. 海外ユーザーも念頭に国内外で利用できる文字で 
あること（全角文字、グラフィック記号、かな文字 
の使用は禁止） 

4. 雑誌やカタログに掲載される（かもしれない)こと 
を想定して語感や見栄えを考える 

5. 商標登録済や一般的に普及している語句でないこと 

6. その他、公序良俗に反しない語句であること 


か開発に携わったメーカー各社より理事が選 
出されている。 

MSX アソシエーシヨンのメンバーの多数 
は専属ではなく、ボランティアスタッフだ。 
したがって、二足のわらじを履きつつ活動を 
行っている。彼らの主な仕事は、本誌のよう 
な媒体への企画協力といった活動、ゲームや 
システムの権利者との交渉、各種資料やソ 
フトウIアの発掘、さらには現在もっとも重 
要な MSXPLAYer そのもののテストだ除 5) 〇 
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ずいぶん完成されてきているとはいえ、 
MSXPLAYer は今もって発展途上である。 
したがって、新しいバージョンの MSXPLA 
Yer がリリースされるたびに、多くのプログ 
ラムを動かし、その挙動をくまなくチェック 
しなければならない。徹底した品質管理のた 
めにはテストブレイが何より重要となるの 
だ。当たり前のことと言えばそれまでだが、 
手弁当のスタツフだけでそこまで徹底するこ 


とは簡単なことではない。 

特に、正式公開するようなゲームの場合に 
は、必ず1本1本最後までクリアし、問題な 
く遊べることを確認しているという。むろん 
クリアするだけでなく、バグが出そうなとこ 
ろを重点的にチエックしなければならないわ 
けで、ただゲームが好き、というだけではこ 
なせない作業といえる。このように、徹底し 
た品質管理によって MSXPLAYer の信頼性 


は日々高められているのだ。 

ちなみにスタッフは、 MSX がピークだっ 
た1989年ごろ中高生だった MSX ユーザー 
が多いそうだ。いまでは、メーカー各社で主 
力となる働き盛りの年齢層だ。言い換えれ 
ば、かつてアスキーをはじめとする各社で 
MSX を推進していたスタッフたちと同じ年 
齢になったということだ。 


MSX BASIC version 3.0 
Copyright 2002 by MSX 

燄奶 Mici 

Disk BASIC versii 


- Association 

Microsoft 


version 1.0 


MSX - BASIC の起動画面。クレジットに注目。 



西が書いた MSXPLAYer のロゴ。 


複雑な権利脚係をクリアする 


MSXPLAYer を公のものにするために、 
最も重要なのが権利関係の処理だ。どんな 
に完成度が高くとも権利関係がクリアされ 
ていなければ、一般公開は望めない。 

今まで MSX の権利は、商標はアスキーが 
保持していた。そもそも公式エミュレータの 
開発がスタートした時には、西和彦はアス 
キーに取締役として在籍していたこともあ 
り、名目も「アスキー公式エミュレータ」だ 
つた。しかしその後、西はアスキーを退社 
し、 MSX 関連の権利は西が引き継ぎ、あら 


ためて MSX を推進していくこととなる。 

もう1つ、 MSX - BASIC 、 BIOS 、 MSX - 
DOS などのソフトウェアはマイクロソフト 
とアスキーの共同の著作物である。事前交渉 
は数回行われたようだが、最終的には西が 
2002年の「東京ゲームショウ」で Xbox の発 
表のために来日していたビル•ゲイツと会い、 
MSX の再活性化の方針の合意をもらい、移 
行契約を取り交わすことになった。これで、 
晴れて MSXPLAYer を表舞台で発表するこ 
とができるようになったのだ。 


メモ描きから MSXPLAYer のロコが_牛した 


※6 MSX のロゴは、すべて西和彦の発案によつ 
て作られてきた。ちなみに、最初の MSX のロゴは、 
VHS のロゴからインスビレーシヨンを得たという。 
VHS のように MSX が家庭に1台以上匾かれるよ3 
にという籯味合いがあったようだ。 


※フプロジェクト EGG に提供している MSX 
PLAYer では、すべてのポタンが外され、代わりに 
プルダウンメニューによる機能選択が可能になって 
いる。 



開発中の MSXPLAYer 。 スキンの色はグレーで、 
いかにも開発ノ C ージヨンというもの。 


MSXPLAYer の正式なロゴは、本誌が初 
公開となる。 MSX シリーズには、 MSX 、 
MSX 2、 MSX 2+、 MSXturboR 、 そ咖多 
くの ロゴが あった(: 6)。 MSXPLAYer にお 
いてもロゴが重要であることは言うまでもな 
いが、これは西和彦がホワイトボートにサ 
ラサラと描いたものが元となっている。 


MSXPLAYer は、本誌に先行して「プロジ 
ェクト EGG 」 などにも提供されていた(※ァ)。 
MSX マガジンで初のお披露目となつたのは、 
正しくは 「 BASIC 対応版 MSXPLAYer 」 だ。 
MSXPLAYer の特徴として、エミュレータ 
に不慣れな初心者にも親しみやすくするため 
に、スキン機能を実装している点がある。最 
初の MSXPLAYer は、グレーを基調とした 
地味なものであり、またボタンは、テストを 


デジカメで描影されたラフの画像を渡され 
た MSX ユーザー グルーブの 面々は、最初な 
んとも妙なデザインに少々困惑したという。 
特に、左右から飛び出た線をどうデザインす 
ればよいかの謙論が交わされた。そして奮闘 
努力の末、本誌での正式版の公開となった。 


兼ねてさまざまなものが検討されていた。 

本誌収録バージョンでは、これらをもとに 
読者の使い勝手を考えて新たにスキンを作 
成している。3人のデザイナーが1つずつス 
キンを作り、 MSX アソシエーションからも 
1点スキンが用意された。こうして、本誌に 
は4種類のスキンが掲載されたわけである。 

ボタンについては、機能の必要性を判断し 
追加や削除を行った。たとえば、サウンドの 


MSX マガジン版 MSXPLAYer の仕様が決められた 
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音量スイッチは 「 ON / OFF 」 しかなかった 
が、 「1/2/3/ OFF 」 の調節を行えるように変 
更した。このあたりは、今後ユーザーの反応に 
よってまだまだ改良されるべきところだろう。 
MSX アソシエーションによると、将来ス 


キンは、ユーザーが自由に変えることができ 
るようになるという。現状でも画面やボタン 
のサイズ、ボタンの表示/非表示は、簡単に 
変更が可能である。そのあたりの柔軟性は最 
初から考えられていたということだろう。 


プロジェクト 



MSXPLAYer の今後のロードマップ 


MSX は、メーカー撤退以降、ユーザー自 
身によってその方向性が決定されてきた。 
MSXPLAYer は今後どこに進んでいくのか 0 
誰かが決めるのではなく、これまでどおりユ 
ーザー自身が考え世に問うていくことになる 
のだ 。 MSX アソシエーションはユーザーの 
意向を反映させるベく、ユーザーとメーカー 
を橋渡しする組織だ。従って現時点で MSX 
アソシエーションに今後を尋ねてみても、 
「まずは読者からの反響を見てみないことに 
は、次の段階を言うことはできない」との答 
えが当然のように返ってきた。 

なお本誌は、現在のバージョンをまだ完璧 
に近いものとは見ていない。使い勝手にして 
もまだまだ改良の余地がある。さらに、マル 
チブラットホーム対応の戦略上、より多くの 
コンピュータで動くようにする方が先決とい 
った意見もある。編集部では、多くの取材か 
ら、ここしばらくは右の項目の実現に向けて 
動いていると予想している。 

MSX の明 H 

さて、まだまだやるべきことは山積みだ 
が、 MSXPLAYer のこれからを考えるには、 
MSX 全体の未来を考える必要があるだろう。 
今後のユーザーの動向については、 MSX マ 
ガジンも見守っていくつもりだ 。 MSXPLAY 
er の登場によって、参入するメーカーもあ 
るかもしれない。しかし、これまで同様に明 
日の MSX を切り開くのは、ユーザー自身の 
創造的なイマジネーションである。ぜひ読者 
の皆さんも、 MSXPLAYer の動作レボート 
や感想を MSX アソシエーションに電子メー 
ルで送っていただきたい。 MSXPALYer の 
完成度を高めるのは、ほかでもないキミなの 
だから。 


MSXPLAYer 口ードマップ 

MSX turboR 規格の実装 

現在 MSX 2+ 相当の機能を実現している MSXPLAYer だが 、 MSX turboR 規格にも対 
応させるというもの。機能的には、 R 800 CPU のエミユレーションと MSX - D 0 S 2 の 
搭載、 8 bit PCM 音源を追加する。これらはすでに搭載可能とのことだが、速度の点で 
課題が残っているようだ。基本的には、公開目標時点で販売されている Windows 機のエ 
ントリーモデルにおいて速度的に正常動作させるベく開発が進められている。 

ユーザーが自由にスキンを変えられる機能の実装 

ユーザーオリジナルのスキンやスキンなしの状態も含めて、いろいろなスキンにワンタ 
ッチで切り替えることのできる機能。 MSX を実行する画面サイズの自由な変更やポタン 
の配匾なども任意に変更できるようになる。さまざまなデザインや画面サイズのスキン 
が登場すれば、それだけ MSXPLAYer は楽しいものになるはずだ。 

自作ソフトをカブセル化する方法の公開 

自作したプログラムを配布するときに、 BASIC 版の MSXPLAYer を起動してロード、 
実行させるのではなく、 EGG の市販ゲーム版のように、ワンパッケージにして配布でき 
るようにするというもの。これは自作ソフトを手軽に他の人に配布して遊んでもらうた 
めの機能だ。 

MSXPLAYer の機能拡張が行えるプラグイン機能の実装 

MSXPLAYer の機能を簡単に拡張できるようにする機能。たとえば、メモリを 512 KB 
や 4 MB に差し替える、他の拡張音源を使えるようにするといったモジュールが考えられ 
る。そのほか柔軟に MSX の機能を拡張できれば、さまざまなニーズに応えることができ 
るようになるだろう。そのためにも MSX の基本機能の正確な再現が必須となる。 

^開発者向け MSXPLAYer の公開 

ICE 機能を実装した MSXPLAYer 。 加えて、他の環境のチェックが Windows でできる 
バージョン。たとえば一部の PDA は斜めキーが効かないなどの制限がある。従って、今 
後 MSXPLAYer 上で動作するプログラムを開発するときには、「異なる環境でも問題な 
く動作するプログラム」として作っておく必要がある。こうしたプログラムを作りやすく 
するために、 Windows 以外の動作理塊がチェックできる仕様を実現しなければならない。 


M S X アソシエーションからのメッセージ 


みなさま、お待たせいたしました。 
やつと Windows 版の MSXPLAYer 
を一般公開できました。 

次の目標は 、 MAC OS 、 Linux など 
への対応です。その次は、 USB 対応 
ROM カセット U —ダーの作成、そし 
て「次世代ワンチップ MSXJ の実現 
です。このチップをメーカーに採用 
してもらい実機の生産を再開するこ 
とは、私たち MSX ユーザーの夢です。 
これまで以上に困難であると予想で 
きますが、実現に向けて、お金を使 
わずに頭を使って、みんなでがんば 
っていきたいと考えています。 
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訪れておきたい MSX サイトを紹介しちゃう！ 



Wet^l 


世間的には過去のモノとなってしまったかのような MSX だ 
が、インターネットの普及にともなって、 MSX サークルや 
MSX フアンの活動が逆に目立つようになってきた。これら 
に訪れるたび、嬉しくて涙がちょちょ切れるぜ。サイトの種 
類としては、ニュースサイト、データ検索サイト、八ード開 
発サイト、ゲームソフト開発サイトなどいろいろだが、どこ 
もかしこも熱い、熱すぎる。ここでは 「 MSX サイトと言え 
ば！ J に続く、そんな押さえておきたい定番サイトを紹介し 
ておく。国内サイトはもとより海外サイトにも大注目だ！ 



JAPANESE SITE ► ► ► 


MSX 関係のニュースを確認 

Baboo!JAPAN 

http://www.baboo.net/ 
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21 世紀の嬤さ んめ文動‘ aJTTT • 


あらゆる MSX サイトはここに集う、という 
イキオイで運営されているのが 「Baboo! 
JAPAN」 だ。1995年の2月から開設されて 
いる長寿サイトだけあって、登録サイト数は 
他の追随を許さない。現在も、月に数件のサ 
イトが新規登録されている。もし新たに MSX 
系サイトを立ち上げたのであれば、ここへは 
是非とも登録しておきたいところだ。本サイ 
卜はリンクばかりでなく掲示板も盛況であ 
る。 MSX の故障などについても、パワーユー 
ザーが親切に対策を教えてくれるので積極的 
に利用したい。ところで本サイトの名称だが、 
Yahoo! JAPAN をモジっていることは言わ 
ずもがなだが、いったい Baboo とは何なの 
か？実はコレ、 MSX 専門誌 「MSX • FANJ 
(1995 年に休刊）の名物パーソナリティに「パ 
ボ」女史という方がいて、その名称に由来し 
ているのだ（タイトルロゴのふくよかな顔が 
それ)。したがって読みも「パブー」ではなく、 
正式には「ばぼ〜」と読まなければならない。 
このことはサイトにもちゃんと記載されてい 
るので、多少強引でも「ばぼ〜」と読んであげ 
ましょう。なお、次に紹介する 「Tagoo」 は、 
本サイトの創設者である幕田氏が後に立ち上 
げたサイトである。 
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市販ゲームならおまかせ 

Tagoo 


国内最大の MSX イベント 

MSX 電遊ランド公式サイト 


掘り出し物をチェック 

Yahoo! オークション .IVISX カテゴリ 


MSX 用に発売された市販ゲームを検索した 
り、ユーザーが自由にコメントを書けるサイ 
卜。タイトル下の鍵盤状のメニューを押すこ 
とで、 「 MSX ソフトウェア検索」 「 M マガ誌上 
TOP 10 情報」「登録コメント検索」「ユーザ梭 
索」「伝言板」といったページに切り替えるこ 
とができる。初めての人は、まずトップペー 
ジ （ MSX ソフトウェア検索）で検索語を入力 
せずに[検索]ボタンをクリックしてみよう。 
多少時間がかかるが、これで市販ゲームが50 
音順で表示される。次にゲーム名をクリック 
すれば、より詳しい情報やユーザーのコメン 
卜一覧が表示される。ちなみに2002年8月 
現在のコメント数ランキング1位は「グラデ 
ィウス2」で、アクセス数ランキング1位は「ソ 
リッドスネークメタルギア2 (コナミ）」となつ 
ている。マイナーなゲームの中にもコメント 
がたくさん寄せられている場合もあるので、 
こうした隠れ人気ゲームも探してみてほしい。 
サイト名の 「 TagooJ だが、これは MSX マガ 
ジン初代編集長の田口氏の名前を拝借したも 
のだ。また、タイトルロゴのキヤラは、漫画 
家の桜玉吉氏デザインによる田口氏をモチー 
フとした MSX マガジンのマスコットキヤラ 
「こたぐち」である。 


東京.秋葉原で開催されたイベント 「 MSX 電 
遊ランド」の公式サイト。1999年から年1回 
ペースで開催されている0そもそもは1996 
年から開催されているモオソフト主催の 「MS 
X フェスタ」が発端だ0最初のうちは、一般の 
会議室やホールを借りて開催しており、規模 
も小さいものだった。しかし、2001年 （MSX 
電遊200 1) からは、ついに秋葉原の表通りに 
面した1階での開催となった。その立地を生 
かして、一般人をも誘い込もうと、入り口付 
近にゴザを敷き、ちゃぶ台、テレビ、サブト 
ンそして MSX をドーンと置いて、アットホ 
ームさを演出。このユニークな企画は、来場 
者にはなかなか好評だったようである。本イ 
ベントでは MSX ゆかりの著名人による基調 
講演が恒例となっており、本書収録の MSX 
PLAYer もまた2000年の基調講演にて西和 
彦氏が発表。コンピュータ界に少なからずの 
衝撃を与えることとなった。また、こうした 
甲斐あって、電遊ランド2001では2日間の 
開催で、ついに入場者数6500人を数えるま 
での盛況ぶり。本サイトには、電遊ランドに 
関するプレスリリースや新着情報が掲載され 
:ているので、今後イベントに参加したい人は 
!確認してみるといいだろう。 


オークションサイトとしては日本最大手の 
「 Yahoo ! オークション 」0 8ビット PC として 
は、唯一 MSX だけがカテゴライズされてお 
り、常に300点以上の MSX 関連品（本体、周 
辺機器、ソフトなど）が出品されている。才 
ークションであるから、本来は入札への参加 
が基本だが、ボ〜ンヤリと眺めているだけで 
もかなり楽しめる。ときにはびっくりするよ 
うな珍品が出たりするから、 MSX フリーク 
としては貴重な情報源として、ときどきはチ 
エックしておきたい。出品内容だが、その多 
くはゲームソフトだ0かつては4〜5千円して 
いたものが、一部のプレミアム品を除けば‘、 
せいぜい500〜2000円程度で落札できる。 
一方本体も少ないとはいえ、必ず出品されて 
いる。 MSX の最終形態である MSX turboR 
( A 1 ST ) あたりは、相場としてもやや高目だ 
が、それでも1万円ぐらいから落札できてい 
ることもある。 MSX 2 程度のマシンならば落 
ネし価格は数千円（しかも前半）だから、本物の 
MSX を是非使ってみたい！昔欲しかったけ 
ど買えなかった〜！なんて人はどうぞ。逆に、 
押入れに MSX を眠らせている人は、世のた 
め人のため、 MSX 大好きな人のために、オー 
!クションに放出してくれると嬉しい限りだ。 


^^llle^Jili 


MSX MAGAZINE 永久保存版 0 日 5 

































































關 SMWeb 探検隊 

JAPANESE SITE ► ► ► 


レト ope 情報ならココ 

RetroPC.NET 

http://retropc.net/ 



MSX の他、 PC- 8801/9801、 X68000、FM 
シリーズといったレトロ PC に関する情報を 
掲載しているサイト。トップページには、エ 
ミュレータ関連のニュースや、レトロ PC ゲ 
ームなどの復刻に関する情報が、ほぼ毎日ア 
ップされている。エミュレータというとアン 
グラなイメージを持つ人もいるだろう。しか 
し、このサイトを運営している Retro PC Fe 
deration は、ゲームメーカーや、ゲームサー 
クルを相手に、過去に製作されたソフトウェ 
アの配布を支援しており、決して裏サイトで 
はない（具体的には、エミュレータの開発支 
援や、関連情報を扱うサイトへの領域提供、 
配布ソフトウェアに添付するマニュアルなど 
の製作代行がメイン)。これまでの成果として 
は、ボーステックの 「RELICS」 各機種版や、 
ZOOM の X68000 版ゲームソフトの無償公開 
などが実現されている。また「究極!! X68000 
エミュレータ」（秀和システム）の執筆も手が 
けている。本サイトは1999年12月に登場し、 
2000年4月1日および2002年にリニューア 
ルしている。工事中のコンテンツがあるもの 
の更新は頻繁にされているので、最新の情報 
を得たいのであればブックマークだ。ともか 
くレトロ PC 好きには大変重宝するサイト。 


SCSI カートリッジが買える 

似非職人工房 

http :// www . hat . hi - ho . ne . jp / 

tujikawa/ese/ 



JMlr t. 29tt 

似非職人工房 


似非職人工房ホームべージへようこそ！ 


• 沿賊ぺエ興の择江が先がす命»01, 
炫川 方 繾釁彎 人工脚 


:のま氤2〇〇〇> 



MSX で SCSI 機器を使用できるようにするイ 
ンターフェイス 「MEGA-SCSI」 や、 MSX 規 
格目一杯までメモリが実装できる 4M バイト 
増設 RAM 力一トリッジ「ナイスメモリ！うっ 
かりくん」など、目がうるうるモノのハード 
ウェアの設計 • 製作 • 販売を行っているサイ 
卜。かつては実現できなかった拡張機器の開 
発を同人活動でやってるのだから恐れ入る。 
たとえば 「MEGA-SCSIJ があれば、合計7台 
までのハードディスク、光磁気ディスク 
(MO)、Zip ドライブ、 CD-ROM が接続でき、 
さらにエプソン製イメージスキャナなども使 
えるそうだ。本サイトでは、こうした製品の 
通信販売も行っている。プロジIクトは他に 
もあって、特に現在進行中の「似非 PLD」 プ 
ロジェクトは興味深い。これは MSX を、プ 
ログラム可能な論理素子 「PLD」 デバイスを 
使って再現しようというもの。言わば、 MSX 
をゼロから作り起こそうという計画だ。 PC 
によるエミュレータと違って、単独の基板だ 
けで MSX 相当の動作が可能となる。すでに 
MSX1 相当の再現は完了しており、今後の予 
定として MSX2 相当の再現が予定されてい 
る。最近は、 PLD デバイスそのものが進化し 
ているとはいえ、すごすぎ〜る！ 


ゲームもスゴい元気サークル 

gigamix online 


http :// www . gigamixonline . com / 



MSX サークル「野望集団 GIGAMIX」 のサイ 
卜0「マジカルラビリンス RemixJ 「クイズあ 
たっちゃって25%」など、メチャクチャ出来 
がグレートなゲームを発表している。しかも、 
これらのゲームで使われている“マルチメデ 
ィアもどきソフトウ z ア簡単制作開発支援ツ 
ール 「DM システム2」”も公開中。このシステ 
ムは「終末の過ごし方（アポガドパワーズ） 
MSX 移植版」などのゲームでも用いられてい 
るなど、実績も十分である。 DM システム2に 
ついてはテクニカルハンドブックも通販され 
ているので、興味を持ったなら入手しておき 
たい。本サイトでもう1つ紹介しておきたい 
のが 「gigamix mobile」 というケータイ向け 
コーナー。ここには 「MSX2 起動画面」や 「jn 
tel outside」 などの、 MSX ユーザーなら二 
ンマリしてしまう待ち受け画面のダウンロー 
ドサービスがある。また、 MSX のハード/ソ 
フトを取り扱っている中古ショップや、 FDD 
ベルトの入手方法といった、お得なミニ情報 
も掲載されている。いつでもどこでも、 MSX 
にドップリ浸り、心のうちに眠る MSX 魂を 
燃焼させたい人にうってつけだ。ついでにゲ 
ストブックと事務日誌（日記）も好評である。 
マメにチェックして MSX のツウになれ！ 
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才カルト系カルトメーカー 

ソフトスタジオ WING フアンクラブ 


ユーザー参加型情報サイト 

ActiveMSX 


牛の歩みでモ〜オソフト 

モオソフト 


http://sakai.cool.ne.jp/souzuka/ 


http://www.activemsx.net/ 


http://www.din.or.jp/~mosoft/ 





「ソフトスタジオ WING」 公認のファンサイ 
卜。 MSX 草創期に「白と黒の伝説」という才 
カルト系 AVG を発売し、その後も、霊、超有巨 
力、異星人、古代文明といったテーマのゲー 
ムソフトを発売し続けていた メーカー だ。 WI 
NG 自体は、活動の再開/休止を何度か繰り 
返しているのだが、少なくとも存続はしてい 
る（しかしながら現在は休止中)。というわけ 
で、本サイトの中心は WING に関した情報で 
ある。当然、 WING が発売した全ソフトの一 
覧もあるし、スタッフの紹介もある。 WING 
の歴史もちゃんとおさえてある。主要スタッ 
フの一人である宗野氏へのインタビューも興 
味深い内容だ。 BBS への参加も自由。 WING 
好きは行ってみるべシ。そして、 WING のゲ 
ームソフトに興味がわいたのであれば、 EGG 
(p. 70参照）に行ってみるとよい。そこで「白 
と黒の伝説」 （MSX 版）か購入できる。ちなみ 
にこのゲームだが、音楽機能の貧弱だった 
MSX で豪華な BGM を鳴らすため、別途音楽 
テープが付属していた。しかも、画面の指示 
にしたがって、ユーザーが音楽テープの再 
生 • 停止操作をするようになっていたのだ。 
なんとも力技、それでもゲームは2万本をセ 
ールスしたというのだからオドロキだ。 


BabooJAPAN が MSX 最大のボータルサイ 
卜なら、こちらは MSX 最大のニュースサイ 
卜だ（もっとも MSX 関係のニュースは、今と 
なってはそう多くないので、更新頻度はポチ 
ポチである)。便利なのは、過去記事が完全保 
存されているところ。もちろん参照も簡単だ。 
ニュース右下の、イベント、ソフトウェア、ハ 
ードウェア、コマーシャル、レポート、募集 
中といったカテゴリ別のリンクをクリックす 
れば、過去記事が表示される。たとえば「ハ 
ードウェア」や「レポート」を見てみれば、実 
機を持っているューザーがたいてい直面する、 
MSX の FDD 用ドライブベルトに関する情報 
などもすぐ発見できる。どこかの BBS で尋ね 
る前に必ずチェックしておきたし、場所といえ 
る。コーナーとしては他にも、 MSX に関する 
「コラム」や、 MSX のソフト-ハードに関す 
る「売り買い情報」などがあるのだが、ニュー 
スも含めて本サイトの特徴は、ユーザーが参 
加できる点だ。各コーナーのための新規投稿 
リンクをクリックすればフォームが現れるか 
ら、誰でもすぐ投稿できる。スケジュールの 
参照•投稿ができるカレンダーや、 BBS も設 
置されているので、イベント告知や仲間集め 
などにも利用したい。 


MSX サークルというより、 MSX 活動を支援 
する団体として始まったモオソフトのサイト。 
ファミリーソフトという発売元で MSX の才 
リジナルタイトルを発表していた漫画家の青 
井大地(青井泰研)氏や、漫画家、プログラマ 
が中心となって設立された。ここでは現在、 
初心者向けの MSX 解説書籍 「MSX アルハン 
ブラ」やソフトウェアの販売、 「MSX フェス 
夕」などのイベントの開催といった活動をし 
ている。サイトで購入できる MSX 版ソフトウ 
ェアの中では 「MSX トレイン2号」というデ 
ィスクマガジンと 「SM レディ」がオススメ 0 
なかでも「トレイン2号」は、発売当時にアク 
シデントがあり入手しにくかったといういわ 
くつきの品だ。そこに含まれる「神々の宇宙 
船」というゲームは完成度がとても高く、一 
度はプレイしないとソンかも。一方の 「SM レ 
ディ」は一発芸的な同人ソフトなのだが、漫 
画家の渡辺健一氏による豪快な作品で、 MSX 
版同人ソフトが満喫できる。モオソフトは腺 
則として品切れを起こさない」というポリシ 
一で活動しているため、 MSX 系の即売会で 
は、いつも膨大な数の同人誌等を陳列してい 
るのが特徴。机に山のように本が積まれてい 
たら、それはたぶんモオソフトだ！ 
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手軽にライブラリが落とせる 

Vector ( 他の os 用 >msx 用） 


http :// www . vector . co . jp / 

vpack / filearea / other / msx / 
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プログラムライブラリの老舗と言えば Vector 
だ。かつては、フリーウェア&シェアウェア 
集として CD - ROM 書籍 「 PACK 」 シリーズを 
発売していたが、現在はインターネットをメ 
インに活動中だ （1999 年に発売された 「PA 
CK for WIN 」 は、なんと CD - R 0 M 12 枚組み 
という途方もない物置だった。あれはタマげ 
た)〇 Vector に登録されているのは、主に Win 
dows 、 Mac 、 PDA 用ソフトである。しかし、 
目をよ〜く凝らして見ると MSX のカテゴリ 
も健在。 MS - DOS 、 OS /2、 FM - T 0 WNS 、 
X 68000 よりも、さらに深い階層にあるため 
見つけにくいが、それでも現在70本ほどの 
MSX 用ソフトが登録されている（基本的にフ 
リーソフト)。種類としては、プログラミング 
関係、画像&サウンド関係、そしてゲーム関 
係など。新しめのソフトは MSX - D 0 S 環境用 
のものも多い0まとまったソフトとしては拡 
張 BASIC 「 EDC 0 M 3」 （杉山夏樹氏作）があ 
る。これは縦書きテキスト表示など独特の機 
能を搭載し、ディスクマガジン 「 FFP 」 などで 
も使われていたという実績がある。以上、 
Vector は利用しやすいサイトなので、たまに 
眺めておくと運命的な出会いがあるかも。願 
わくば、もっと登録が増えてほしいものだ。 


選り優りのソフトを保管 

FSW 倉庫 


http :// www . interq . or . jp / 
white/white パ sw 99 パ index.html 



MSX というとゲームマシンだと捕らえている 
人もいるが、 MSX にはクリエイティブ魂を 
刺激してくれる魅力もある。現に MSX でゲ 
ームプログラミングや、お絵描き、作曲に目 
覚めた人も多い。こうした用途で重要なのが 
ツールだ。本サイトは、主に各地の BBS にあ 
ったツール（フリーソフト）を作者の許可を得 
て公開しているサイトである。経緯的には、 
インターネットの普及により各地の BBS (パ 
ソコン通信のホスト）の閉局が相次ぎ、退避 
的に登録されるソフトが多くなった。登録数 
は140本ほどで （2002 年10月現在）著名な 
ツール類はだいたいそろっている。 MSX でそ 
れなりのツールが欲しければ、まずここでソ 
フトをダウンロードしてみよう。ただし、古 
いソフトもあるので、作者に連絡がつかなか 
ったり不明な点があっても、付属のドキュメ 
ントで自己解決するしかない可能性が高い。 
そこだけは了解しておこう。それと FWS 倉 
庫はダウンロードは自由だが、新規登録は管 
理者（たろさん氏）が手動で行っているため、 
メールで依頼すること。なお、 FWS 倉庫で 
特にお勧めなツールについては「定番オンラ 
インソフト」 （ p .140) でも紹介しているので 
参考にしてほしい。 


コアな MSX 野郎の開発指南 

Tatsu s MSX 情報局 


http :// member . nifty . ne . jp / 

Tatsu / TMR / MSX.html 






東北のパワーユーザー Tatsu 氏のホームベー 
ジ ( http :// member . nifty . ne . jp / Tatsu /) の1 
コーナー。 MSX の情報ページとしては珍し 
く、 C 言語に関する詳しい情報が多数載って 


いる。 MSX としては代表的な MSX - C の他、 
無料の SOLiD C および HI-TECH C の情報も 
豊富 （ MSX - C は、作成したプログラムの配 
布/販売をするのにライセンス取得が必要だ 
ったという側面から、他の C 言語への関心も 
高かった)。各コンパイラの動作状況やバグ情 
報、自作のライブラリなどの突っ込んだ内容 
が多く、実 IS 的かつマニアックと言える。ど 
こを見ても字ばかりのページではあるが、 
MSX で本格的な開発をしたい人にとっては、 
きっとさまざまな発見があるはずだ。一方、 
初心者ならばトップページの下にある「リス 
卜のページ」を見てみよう。ここには BASIC 
言語1行でできた「重力逆転!!」および 「 N - 
DRIVE Part 2」 というゲー厶か掲載されてい 
る。たった1行の妙技には感心するばかり。 
入力時にコツが必、要な部分もあるが、ぜひ自 
分で入力して楽しもう。それと、 MSX - D 0 S 
で動く優秀なエディタ「テキストエディタ 
V & Z 」 （宇佐美仁識氏作）が入手できるのは本 
サイトだけなので、これもダウンロードだ。 
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海外の MSX 系ニュースサイト 

MSX Resource Center 


I 


http :// www . msx . ora / 



URL を見ると、あたかも MSX の公式サイト 
のようであるが、実はオランダのユーザーサ 
イト。日本国内のどの MSX サイトよりも頻 
繁に更新されていて、あなどれない。あくま 
でも英語であるが、ニュース投稿や過去記事 
を閲覧することもできるし、 MSX に関する 
FAQ も大変充実している。 MSX なマニアな 
らいっぺんはのぞいておいて損はないだろう。 
驚くべきことは、なんと日本国内のニュース 
も詳細に報告されているところ。例えば「コ 
ナミが J - PH 0 NE でゲームを配信」なんて記 
事があったりする。これは、日本に留学して 
いる仲間からの情報なのだそうだ。 MSX は、 
全世界で400万台以上出荷されているが、そ 
のうちの半分が日本で、残り半分は海外であ 
る。したがって、 MSX のファンは海外にも非 
常に多く、その情熱もかなりのモンなのであ 
る。ちなみに国別で言うと、 MSX ユーザーが 
活発なのは、日本、オランダ、そしてブラジ 
ルなど。そのため、ニュースの中には「ポル 
トガル語版スナ〇チャー開発中」なんていう、 
ちょっぴり危険な香りのする記事もあったり 
してわくわくだ。英語は苦手、という人でも 
文章は比較的簡単なので、気合いを入れて回 
つてみてはいかが？ 


I I 

海外で MSX 拡張八ードウエア 

Sunrise swiss 

I _ I 

http :// www . msx . ch / 



日本の「似非職人工房」のように、同人規模で 
MSX に関係するさまざまなハードウエアの開 
発と販売を行っているサイト。具体的な製品 
としては、 IDE ハードディスクを接続するた 
めのカートリッジ、 RS -232 C カートリッジ、 
IDE と RC -232 C のちゃんぽんカートリッジ、 
ヤマハの OPL 4 サウンドチップを搭載した 
FM 音源 + PCM 音源が使えるカートリッジな 
どがある。海外では、いわゆる PC ケースに 
MSX のマザーボードを入れて、今風のマシ 
ンに改造するといった試みもよく行われてい 
るのだが、本サイトにはそのための 「 MSX の 
スロットを増設するハード」も売っている（か 
つては PS /2 キーボードをスロットに繫ぐア 
ダプタなども存在した)。さらに、かつては次 
期 MSX に搭載予定だったはずの幻の VDP 
「 V 9990」 増設カートリッジなんてものまで販 
売していたこともあった。ともかく海外ユー 
ザーのパワーは我々の想像以上だ。ちなみに、 
この中でもっとも興味がわく製品は IDE カー 
トリッジだと思うが、これについては日本語 
での解説がある。また、値段は47.65ユーロ 
(日本円にして5500円ほど）だ。注文は、日 
本語ページがあるので HDD を増設したいな 
んて人は行ってみて。 


MSX 版の UNIX が誕生！ 

UZIX 公式サイト 


http :// uzix . sourceforge . net / 
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MSX で UNIX 。 これだけ聞くと「なんだそれ 
ぇ〜」って感じである。しかし、海外では 「U 
ZIX (うじっくす)」という、 MSX で UNIX ラ 
イクな OS を動かそうというプロジェクトが、 
かなりマジメに進められているのだ 。 UNIX 
といえばネットワークであり、ネットワーク 
といえばインターネット。 UZIX では"ダイヤ 
ルアンプ+シリアル接続のみ"という苦しい構 
成ではあるものの、しっかりインターネット 
接続まで実現できているという。しかも Fu 
deBrowZer なる UZIX 用 Web ブラウザまで 
存在しているというのだから夢が膨らんでし 
まいそう（ちなみに日本語表示にも対応済み)。 
とはいえ、今のところ実用性は今一歩 。 MSX 
のパフオーマンスが低いこともあるし 、 Fude 
BrowZer の画面もケータイ電話並みである 
したがって、あまり過度な期待はしないほう 
がいいと思うが、将来的にはちょっと楽しみ 
である。なお、本サイトは英語オンリーだが、 
邦訳サイト*もあるので、詳しい内容はそちら 
で確認してね。ところで、肝心の MSXPLAY 
er での UZIX の動作についてだが、 UZIX その 
ものは動作する。しかし、 MSXPLAYer はシ 
リアル接続をサボートしていないため、残念 
ながらインターネットへの接続はできない。 


* UZIX 邦訳サイト： http :// wwwnodus . ne.jp 厂 ghost / msx / uzix - j.html 


MSX MAGAZINE 永久保存版 0 日 9 




























































11111111111111111111111 11 ^ 


M5X 



□90 MSX MAGAZINE 永久保存版 





































ででも 

ゲーム ばかりできても 
それは MSX じやない！ 


V 


MSX ならば 
やっぱり BASIC 
ができなくちや！ 



わはははは 
心配は無用 


NTI CO-Maker 2000 Prolesionai 
Virtual Kty 

CyberLttk Power DVD 2000 

OpenMQ Ji^ebox 

Java 2 Runtime Environment 


Wind 呻 



あああっ 

BASIC 版も 

あるのか！ 
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Microsoft 的ス 


1 キ竹 XA 
' スル I クゼレント 
' ストブオン 
I たわらくん 
' テグザ- 
' テ to ス 
I パ從妁 
1 TriT^-O 
' ベア-ズ 
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「スーパーゲーム大戦ゲームセンターあらし対マイコン電児ラン+こんにちはマイ- 


ン完全版」 (英知出版絶賛発売中。 


.. 


【マジ〜？あらしが MSXPLAYer を使つてるなら、ポクも〜】 
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前号から 10 年もたっているらしく、昔のおたよりもヤギが食っちゃったし、しょうがないので、今流行のインターなんと 
かのうえっぶなんたらで（どうせ MSX はつながらんよ。しくしく）ちょっくら募集してみたのだ。そしたら来ました、すぐ 
集まりました。 M マガの小さなかけ声にジャカスカドンドカおたよりのオンパレード！うおお、ありがてえよ。持つべき 
ものは読者なりの感激うるうるおめめキラキラ、さあ、ひさかたぶりのおたより コーナー だ。ハリキっていってみよ一っ！ 


M マガの復活ですか？ メー 
ル等で知りましたが猛烈に 
感動しております。そもそもパソ 
コンというものに触れる第一の機 
会は MSX でしたからね。ゲームは 
もちろん BASIC を使い自分でゲー 
ム等を作ることができてとてもお 
もしろかったですね。今、家には 
FS - A 1 AT が眠ってますが、おそ 
らく故障して動かないでしょう。 
そこで MSXPLAYer には大変期待 
してます。懐かしのゲームを再び 
見ることのできるときを。 

本靖由さん（京都府） 

MSX マガジンは一度も死んで 
ないので本当は復活ではないの 
だ！1992年夏号の次に出る予 
定だった秋号の発行予定が大幅 
にずれただけなのだ！とい5わ 
けでお待たせしました MSX マ 
ガジンいかがでしたでしょ5か。 

(負けず嫌いな編集者） 

I -4- じめまして、 happy new 
^MSX year !! 
mochida,akira (長野県伊那市） 

こちらこしょ、はじめらして。 
旧年中はいろいろとおしえわに 
なりましゅた。今後とみょ 
MSX をよろしくお願い申し上 
げま一しゆ。う〜いつ。 

(早くちお正月気分の編集者） 


めまして。 MSX マガジンが 
復刊されるのですね。私が 
パソコン系に触れたのは、 MSX が 
初めでした。 MSX マガジンも当時 
よく購読してましたが、 MSX のブ 
一厶 （？） が終わりスーファミへ' 
それからニンテンドウ64、プレス 
テ、そして今はパソコンにハマッ 
てます。でも、まだ当時の MSX の 
ハードと数本のソフトは処分でき 
ず持っています。ネットで MSX フ 
ァンのいることがうれしかったで 
すし、 MSX マガジンの復刊。必 
ず、買います。アスキーさんガン 
/《ッテください。 

ヒロカメラマン（大阪府） 

活おめでとうございます。 
創刊から買い続けていた者 
としては非常に感慨深いものがあ 
ります。 MSX のせいで私は今プロ 
グラマという仕事に就いていると 
言っていいでしよう。ところで、 
XBox は MSX 3 ですか？ 

ケロ（福岡県） 

ありがとう。とりあえず廃刊宣 
言も休刊宣言も「絶対」しない 
ので今後ち出たら買い続けるよ 
うに。次は半年後か1年後か、 
もしかしたらアスキー50周年 
記念企画あたりになっているか 
もしれないが。ところで XBox 
についてだが、 MSX マガジン 


2027(名称未定）あたりに 
XBoxPLAYer が MSX のひとつ 
として付録されていたら MSX 
の一員なのだろ〇し、入ってい 
なかったら違うのだろう.•.きっ 
と。というわけで、ちうしばら 
<結論はお待ちください。 

(きつとそのときち編集者） 


ハ< ーマガは今もって健在です 
^し P / ECE にワンダーウイッ 
チと「コンピュータでモノ創り」 
の灯は今だ絶えていませんが、や 


っばりいつまでも私には MSX なの 
です（きっぱり）。というワケで 
MSXPLAYer を手に入れてモバイ 


ル PC でいつでもどこでも MSX ラ 
イフするです。もう決めました... 
で、どうやったら買えるのかな？ 
(• •} ぉぃ 

かいるつ（愛知県） 


この本を買っているなら、あな 
たはすでに MSXPLAYer を入 
手済みな八ズ。さあ、素晴らし 
い MSX ライフを。ところでモ 
ノ V "イ J レ PC 向けに MSXPLAYer 
を考えるなら、タブレツト PC 
の機能を活かすとか 、 Pocket 
PC の特徴を活かすとか、新し 
いチヤレンジがいろいろ考えら 
れますが、その後も携ゲホゲホ 
ツ、ポケットゲホゲホゲホッ、 
それからちうすぐゲホゲホゲホ 


ゲホゲホゲホゲホゲホ。はぁは 
ぁ。とにかくいろんな MSX の 
楽しみ方ができるようになるよ 
うな気がしないでちないのです。 

(かなり風邪ぎみの編集者） 

/[ \学校3年生頃に最初の MSX 
’J ( HB -10) を購入して、早15 
年以上経過していますが、今でも 
MSX ( A 1 ST ) は目の届くところ 
に置いてあります。彼女 ( MSX ) 
を見るたびに MSX マガジンを片手 
に戯れたよき時代を思い出します。 
思い出の中でしかなかった MSX マ 
ガジンが復刊するなんて世の中捨 
てたもんじゃありませんね。 

STA (エスタ）（東京都） 


昔から「すてる神ありゃ、拾う 
神あり」と申しまして。このた 
びは拾っていただきありがとう 
ございます。願わくば今後とも 
MSX と戯れつづけてくださら 
んことを。 

(捨て猫気分な編集者） 

M SX マガジン、復刊おめでと 
うございます！！ MSX との 
出会いは小2のとき。あのときは、 
よもや自分の大学に入ったときの 
最初の友人グループが、 MSX で盛 
り上がった仲間たちになるとは思 
いませんでした。そして大学生の 
ときに、 MSX の 「 MSJ が” Micro 
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Soft ” なのか、「松下 • ソニー J な 
のかで後輩と軽い賭けをして、引 
き分けのままなのですが、 M マガ 
編集部的にはどちらの説でしょ 
う？それとも実は XBox が真の 
MSX なんでしようか？ 

so-so 葉） 

MSX については「三菱 （9) •サ 
ンヨー（15)， XJ の略だという 
説と「ミツミ （20) • サムスン 
(26) - XJ の略だと言う説もあ 
ったりして。なお、カッコ内は 
MSX 規格におけるメーカー ID 
となっております。ご参考まで。 

(技術担当な編集者） 

_ァんにちは、 MSX マガジンの 
< — • 文字に思わず懐かしくなっ 
てしまいました。ふと思い出した 
のですが Dante 3 とかどうなった 
んでしょう？ 

だんてんぐ（椅玉県） 

時は足早に過ぎ去り時代は新し 
い世紀へと突入した。いつまで 
も昔のことにこだわらず、新し 
い MSX の未来を共に築こうで 
はないか！と、言って誤魔化し 
たいところだけれど真面目な話、 


ツクール類については復活した 
いものだなぁ。応援よろしく！ 
(本当は投稿作品好きな編集者） 


昔: 


l の m マガで r 人工知能うん 
ちく話」を連載されていた 
方は今どうなさっているのでしよ 
うか？ 

Y.UME (ゆめドット）（東京都） 

鹿野司先生はサイエンスライタ 
一として 活躍されております。 
今度ぜひまた本誌に書いてもら 
いたいですね。 

(今も心は?斗学少年の編集者） 


単 


なる同窓会でなく、前を向 
いて歩いていきたいですね。 

定翼（栃木県） 


復; 


MSXPLAYer は、ただ MSX を 
最新 PC 上に再現することを目 
指して作られたのではないそう 
です。でも何にしても MSX を 
支えてきたのは ユーザーの パワ 
一ですから、これから先を考え、 
切り開く のもユーザーの 意思で 
しよう。たえず前を向いて行き 
ましよう、お互いに。 

(努力、友情、勝利な編集者） 


「刊、おめでとうございます。 
•気が早いようですが、来月 
号も楽しみにしております。あ、 
そういや、ポケットバンクの新刊 
とかそろそろ出ませんか？？？ 

Rabbifs (神奈川県） 

来月って…。いや、月刊はちょ 
っと。いろいろと事情がありま 
して。え？ ポケットバンク？ 
それちちょっと、えへへへ。 
(大人の事情が渦巻く編集者） 

M マガといえば、 BASIC コン 
パイラ「ベーしっ君」。 M マ 
ガ休刊後くらいに電器屋さんで 
「ベーしっ君ください」と言った 
ら、「入荷次第連絡します」と言わ 
れたっきり音沙汰ないんです。そ 
ろそろ入荷しないんですかねぇ？ 
待ってるんですけど。 

とっき一（大阪府） 

電器屋さんへの入荷状況はわか 
りませんが、今回の売上げがよ 
くて、次が出ることになって、 
リクエストが多ければ本誌に収 
録されるかもしれないかも。 
(無責任で、すぼぼ一んな編集者） 


な V 娘 





自称 M マガ野郎を名乗るキミに、 その実力の 

ほどを確かめるべく、軟問クイズを2問出すぞ。全問正解なら文 
句なしにノーベル賞もびっくりの MSX 大王だ。しかし1問正解だ 
ったときには MSX 平民、そして全問不正解なら MSX 大貧民だ 
(精進が足り〜ん)。てなわけで、 し、 ざ真剣勝負！ 





正解は次ページに 
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号予告ってあるの？ ああ本当 
tf 。 安心しました。 

(ぜひ次号も手伝いたい編集者) 



+ っともっと MSX ゆかりの有 
^名人を読んでください。と 
りあえず小島監督をお願いします。 
コナミフアン（神奈川県） 

何!？有名人を誌面に!？ふ一 
む…。で、いったい何を読んで 
もらいたいのかな？ ちしかし 
てアレの企画書とか？ 

(実は私も聞きたい編集者） 

刊おめでとうございます。 
•間に同人の「復刊準備号」 
がありましたが、アスキーから M 
マガが出る日がくるとは正直思っ 
ていませんでした。 MSX が世紀を 
渡って生き残ったのは、多くの思 
い出を持つものとして嬉しいです。 
しかし「'92夏」の次が「で2冬」 
とは…。次も10年後？ せめて 
H 匕の国から」と同じくらいのペー 
スで出てくれてたらなあ…。でも、 


あれも終わっちゃったし。まさか、 
また世紀を超えるなんてことは…。 

白神裕久（愛知県） 

父さん、ようやく MSX マガジ 
ンが出ました。でち、あれから 
10年も経ったわけで、いつの 
間にか世紀も変わってしまった 
わけで、みなさん応援よろしく 
お願いします。 

(個人的には同人版ちわりと好きな 
編集者） 

•い音、まだ10歳だった幼い 
私をてっきりお父さんは捨 
てたんだと思ってました。でも本 
当は違ってたんですね。お父さん 
は本当は、本当は私のことをずっ 
と愛してくださっていたんですね。 
見て、お父さん。私、二十歳（は 
たち）になりました。もう立派な 
大人よ。これも親切なみなさんに 
大切に育てられ、かげからお父さ 
んに支えられ、そして世界中のお 
友だちに応援していただいたおか 
げです。ありがとう！さようなら 
...ってどこ行くんだよ！ MSXM 
元勇者様（東京都） 


光陰矢の如し…ともあれ、あな 
たは最低の父親でした。と、プ 
リメのエンデイングで言われた 
ときは、ワザとやったとはいえ、 
ちょっとショックでした。それ 
はともかく、お父さんって誰だ 
よ。はっきり言いなさい、お父 
さんは許しませんよ。 

(こっちだって元勇者様の編集者） 

h お、 M マガ復活ですか。こ 
イ」れはめでたい。となると強 
敵は r ゲーム脳」ですな。 

アンチ p 派（神奈川県） 

心配無用。 MSX を極めれば、 
悟りの境地に至る也。 

(元祖19派な編集者） 

M SX マガジンの復活が嬉し 
くてたまりません。気が 
早いようですが次号はいつ発売 
なのでしょうか。えっ、次号予 
告を見ろって、ああ本当だ。安 
，し、しました。 

舛添耕一（北海道） 
え、どこ？ どこ？ どこに次 


c 

1 


m マガ Web 情報 


http://www.ascn.co.jp/pb/ant/msx/ 




MSX でインターネットはできないが、 M マガの 
Web はちゃ一んとある。ここには、本誌につい 
ての情報があれこれ掲載されいるぞ。 M マガの 
歴史、 MSX マガジンへの疑問を解決する コーナ 
一、 あるいは MSX マガジンの発売前先行デモン 
ストレーシヨンの模様なんかを見ることができ 
る。することない人は行ってみて。 


M マガのコトレぃは加心〇 
が知りたかつ 

た u 、 ； 

てみてほしい。 ■ ご:.:::-ブキ 

何か新しい情； 

報が掲載され 
ているといい！ 

ケドなぁ〇1 , 


mm 



■ 好史琴•に鬌リ嫌れ令審も, 

•ね. ゴで 心》： 

霣いか”韆■■でし).…•纛 

f ム，..-'.〇,取， • 


M マガへのバナーもあるのだ。 M マガ 
にリンクを張りたい人は利用してね。 


2002年10月16日〜19日の4日間、 
WPC Expo 2002会場で行つ* t いた 
MSX マガジンの発売前先行デモンストレ 
ーシヨンの横様。大勢に注目されたのだ。 
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別 C 版 MSXPLAYeiM こ 収録 

ブログラム名： UOO - KUN.BAS 


だれでも一度は遊んだことがある、かくれんぼ。鬼に見つかりそうになったと 
きのドキドキ感や、鬼になってかくれている人を発見したときの達成感がたま 
りません。今回は、そんな"かくれんぼ’'をゲームにしてみましたよ。しかも、 
なんと反射神経ゲームです。これはとっても忙しい！ウキャーッ！ 


ゲームで 遊ぶ 



ゲームを実行する 


このプログラムは BASIC 版 MSXPLAYer 
に収録されていますから、プログラムリス 
卜を打ち込む必要はありません。 BASIC 版 
MSXPLAYer を起動したら、プログラムを 
読み込んで実行しましょう。それには、 
MSX の BASIC 環境で次のように入力して 
ください。 


RUN"UOO-KUN.BAS" [リターン] 


画面に 「Now Reading …」と表示されま 
す。そのまま1分弱待つと、中央にミンミン 
ちゃんが、周りに8本の木が現れます 。 「Pu 
sh Space Key 」 と表示されたら[スペース] 
キーを押してください0いよいよ ゲー ムス 
ター トです。 

8本の木のどれかから、ウーくんがピヨコ 
リとまろび出てきます。反射的に、その木 
のある方向のカーソルキーを押してくださ 
い0ミンミンちゃんがその方向に動きます。 
ウーくんが見えている間にキーが押されて 
いれば得点です。ウーくんが木の陰に引っ 
込んでしまった後でキーを押しても得点さ 
れませんよ。 






__争##########__會#•秦••痛 




上下左右方向のウーくんを指すには、 [ t ] 

き書###•參•籲擊•離#籲籲#•參參 
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[ i ] [― ] [― ] のカーソルキーを1つ押して 
ください。また、右上、右下、左上、左下 
方向のウーくんを指すには、カーソルキー 
を2つ押してください0たとえば、右下なら 
[― ] キーと U ] キーをほぼ同時に押しまし 
ょう。斜め方向を指すのは少し難しいです 
が、タイミングよく押してくださいね。 

木から出てくるのはウーくんばかりでは 
ありません。ときどき女の子が出てくるこ 
とがあります。この子はたまたま遊びにき 
ていた近所の子ですから、この子に対して 
キーを押してしまうと減点になってしまい 
ます。瞬時に、ウーくんか、そうでないか 
を判断して、ウーくんだったときにキーを 
押しましょう。 

ゲームは約1分間続きます。その間画面 
の下には、見つけたウーくんの数と、間違 
えてしまった数が表示されます。そして、こ 
れらの数から得点が計算されます。果たし 
て時間内にどれだけ得点できるでしょう 
か？高得点目指してガンバって！ 


ゲームを終わりにする 


ゲームを止めるときには 、 MSXPLAYer 
の [ Reset ] ボタンを押してリセットするか、 
MSXPLAYer を終了します。また [ CTRL ] 
+ [ STOP ] キー （ Windows では [ Ctrl ] + [Pa 
gellp ] キー）を押すと BASIC に戻ることが 
できます。 


ゲームを実行してしばらくすると、画面に 「Push 
Space KeyJ と表示されます。[スペース]キーを押 
せば、早速ゲームが開始となりますけど準備はでき 
ました？ 
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1000 * - Initialize 

1010 SCREEN 5 ,2: C 0 L 0 R 15 ,12,12: CLS : DEFINTA - 
Z : OPEW ' GRP :" AS #1: A = RND (- TIME ) 

1020 PRESET (80,90 ) : PRINT # l, M Now Reading . 

1030 F 0 RI =0 T 015: A $= "": F 0 RJ =1 T 032 
1040 L = PEEK (& HF 6 A 4)*256+ PEEK (& HF 6 A 3) 

1050 PRESET (105, 100 ): PRINT #1 ,L 
1060 READ B $: A $= A $+ CHR $( VAL ("& H "+ B $)) 

1070 NEXT : SPRITES ( I )= A$ : NEXT 

1080 F 0 RI =3 T 015 STEP 2: C 0 L 0 RSPRITE ( I )=1: A $= M ": F 0 RJ =1 T 016 
1090 READ B $ : A $= A $+ CHR $( VAL ("& H "+ B $)) 

1 100 NEXT : C 0 L 0 RSPRITE $( I +1)= A$:NEXT 
1110 SPRITES (18)= STRING $(32,255) 

1120 SPRITES (19)= STRING $(3,& HE 0) 

1130 F 0 RI =0 T 015 :READ R , G , B : C 0 L 0 R =( I , R , G , B) : NEXT 
1140 DIM X (8), Y (8), D (10), M (34 ) : CLS 
1150 F 0 RI =1 T 08 :READ X , Y : X ( I )= X : Y ( I )= Y +2 :NEXT 
1160 F 0 RI =0 T 010 :READ M ( I) : NEXT 

1170 ' - start 

1180 PUTSPRITE 3 ,(120,86),, 8 

1190 PUTSPRITE 4,(120,86),,9 

1200 F 0 RI =5 T 016 : PUTSPRITEI ,(0,217 ) : NEXT 

1210 C 0 L 0 R 15,12,12 :CLS 

1220 F 0 RI =1 T 08 

1230 LINE ( X ( I ), Y ( I ))- STEP (15,35),11 ,BF 
1240 DRAW " C 10 BM = X ( I );,= Y ( I ); BU 1 BL 8 R 31 M -15,-23 L 1 M - 
15,23": PAINT ( X ( I ), Y ( I )-2),10,10 
1250 NEXT 

1260 C 0 L 0 R 8,12: PRESET (32,0) : PRINT #1," Uoo - Kun's Kakurenbo Game " 
1270 C 0 L 0 R 15,12: PRESET (8,196) : PRINT #1," Hit : 0 Miss : 

0": PRESET (8,204): PRINT #1," Score : 0" 

1280 DRAW " Cl 5 BM 249, 20402 L 30 U 2 D 2 L 30 U 2 D 2 L 30 U 2 D 2 L 30 U 2" 

1290 F 0 RI =0 T 09 : D ( I )= I *4+ RND (1)*4 :NEXT 

1300 C =0: D =0: S =0: H =0: M =0: T =61: G 0 SUB 1930 

1310 CIRCLE (128,112),48,11,,,.35: PAINT (128,102),11,11 

1320 COLOR 15,0: PRESET (72, 100) ,, X 0 R : PRINT #1 ,"Push Space Key " 

1330 IF STRIG (0)+ STRIG (1)=0 THEN 1330 

1340 COLOR 15,0: PRESET (72, 100) ,, X 0 R : PRINT #1 ,"Push Space Key " 
1350 CIRCLE (128,112),48,13,,,.35: PAINT (128,102),13,13 
1360 PLAY M V 1 2116004 L 16 CDE " 

1370 PUTSPRITE 3,(120,94),,8 
1380 PUTSPRITE 4 ,(120,94),, 9 
1390 ON INTERVAL =60 GOSUB 1930 :INTERVALON 

1400 ' - Main Routine 

1410 N =0 

1420 IF D ( D)=C THEN D = D +1: F =1 ELSE F =0 
1430 IF N <>0 THEN 1490 
1440 P = RND (1)*8+1: LR =1+( RND (1)>.5)*2 
1450 F 0 RI =5 T 012: PUTSPRITEI ,(0,217 ): NEXT 
1460 PUTSPRITEO ,( X ( P ), Y ( P )),11,18 
1470 PUTSPRITEI ,( X ( P ), Y ( P )+16),11,18 
1480 RR = RND (1)*4+1: RP = RND (1)*2+1 
1490 X = M ( N )* RR*LR 

1500 PUTSPRITE 5+ F +4,( X ( P )+ X , Y ( P )),, F *4 
1510 PUTSPRITE 6+ F +4,( X ( P )+ X , Y ( P ))"1+ F *4 
1520 PUTSPRITE 7+ F *4,( X ( P )+ X , Y ( P )+16),,2+ F *4 
1530 PUTSPRITE 8+ F +4,( X ( P )+ X , Y ( P )+16),,3+ F *4 
1540 N = N + RP:IF N >10 THEN 1790 
1550 A = STICK (0)+ STICK (1) 

1560 Q =( A =60 RA =70 RA =8) - ( A =20 RA =30 RA =4) 

1570 R =( A =80 RA =10 RA =2)-( A =40 RA =50 RA =6) 

1580 IF Q =0 THEN B = RND (1)*2 ELSE B =-( Q =-1) 

1590 PUTSPRITE 3,(120+ Q * 36,94 + R *20),,8+ B *2 
1600 PUTSPRITE 4,(120+ Q * 36,94 + R *20),,9+ B *2 
1610 IF AOP OR M ( N )<1 THEN 1430 
1620 IF F =0 THEN 1690 
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今-<んつ！ (その 1) 


，—く施遞^!■屋細 



ゲームが開始すると、ウーくんが木の陰からピヨコ 
リと現れます。ちょろつ出ることもあれば、ドパー 
ンと出ることもあります。すかさずキーを押しまし 
よ"3 〇 



ウーくんを見つけると、ウーくんはビックリし、得 
点が入ります。ゲームは約1分間続きますが、鬼の交 
代はないので、何度もウーくんを見つけてください。 


以前の「ウーくんのソフト屋さん」のものと比べると、リ 
ストがとても長くなつていますが、この半分以上はウー 
くんやミンミンちゃんのキャラクタの絵のデータです。 
ちゃんとしたウーくんとミンミンちゃんを登場させるた 
めに、グラフィックスにもたつぶり凝りましたから、た 
つぶり楽しんでくださいね。 


1630 PLAY"03C64R64C64R64C64" 

1640 PUTSPRITE9,（X(P)+LR*16，Y(P)) ,,4 
1650 PUTSPRITE10,(X(P)+LR*16,Y(P)) , ,5 
1660 PUTSPRITE11,(X(P)+LR*16,Y(P)+16),,6 
1670 PUTSPRITE12,(X(P)+LR*16,Y(P)+16),,7 
1680 M=M+1:G0T0 1760 


1690 PLAY"05C8R16E12" 

1700 F0RI=5T08 : PUTSPRITEI ,(0,217): NEXT 
1710 PUTSPRITE13,(X(P)+LR*16,Y(P)),,12 
1720 PUTSPRITE14,(X(P)+LR*16,Y(P)),,13 
1730 PUTSPRITE15,(X(P)+LR*16,Y(P)+16) ,,14 
1740 PUTSPRITE16,(X(P)+LR*16,Y(P)+16),,15 
1750 H=H+1 

1760 IF PLAY(O) THEN 1760 

1770 C0L0R15,12:RX=8:RY=196:PRESET(RX,RY) : PRINT#1,USING"Hit:## 
Miss:##";H;M 

1780 C0L0R15,12:RX=8:RY=204:PRESET(RX,RY) ：PRINT#1,USING"Score:###"; 
H*10-M*20 

1790 F0RI=5T016 : PUTSPRITEI,(0,217) : NEXT 
1800 C=C+1:IF C=40 THEN C=0:D=0 
1810 GOTO 1410 

1820 1 - Game Over 

1830 INTERVAL0FF 
1840 PUTSPRITE3,(120,86),,8 
1850 PUTSPRITE4 ,(120,86),, 9 
1860 PUTSPRITE5,(0,216) 

1870 C0L0R15,12:PRESET(92,102),,OR:PRINT#1,"Time Up!!" 

1880 C0L0R15,12:PRESET(92 ,112),, 0R:PRINT#1,USING"Score:###";H*10- 
M*20 

1890 PLAY"04L16GFEDGFEDCDEFG8" 

1900 IF STRIG(0)=0 THEN 1900 
1910 GOTO1170 

1920 ' - Sub Routine 

1930 T=T-1 

1940 IF T=-l THEN RETURN 1830 
1950 PUTSPRITE2,(T*2+128,200),15,19 
1960 PRESET(RX,RY) 

1970 RETURN 


1980 

1990 

2000 

2010 

2020 

2030 

2040 

2050 


' - Sprite Pattern Data 

'0 

DATA 08,1C,16,23,23,40,4C,5E 
DATA 82,B7,8F,4F,27,1F,1F,20 
DATA 10,38,58, 8C,8C, 06,36,7 A 
DATA 43,ED,F3,F6,E4,F8,FC,64 
•1 

DATA 00,08 ,0C,1E,1F，3F,33,2D 
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私# 1 





















坦坦诏诏搿扭诏扭班扭诏扭班 i i 



今—<んつ！ (その 2) 



木の陰からは女の子も出てきます。この子を指して 
しまうと、20点もマイナスされてしまうので、間違 
えないように注意深くキーを押しましょう。 



約1分が経過すると、見つけたウーくんの数と、ミス 
をした数から、得点がはじき出され、中央に表示さ 
れます。今回は140点でした。200点を超えたらェ 
ライですよ！ 


拳《 


##•### 镛 
奉#####镛 
籲#####钃 

100 



2060 

2070 

2080 

2090 

2100 

2110 

2120 

2130 

2140 

2150 

2160 

2170 

2180 

2190 

2200 

2210 

2220 

2230 

2240 

2250 

2260 

2270 

2280 

2290 

2300 

2310 

2320 

2330 

2340 

2350 

2360 

2370 

2380 

2390 

2400 

2410 

2420 

2430 

2440 

2450 

2460 

2470 

2480 

2490 

2500 

2510 

2520 

2530 

2540 

2550 


DATA 

DATA 

DATA 

'2 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

,3 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

•4 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

•5 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

•6 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

，7 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

,8 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

•9 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

•10 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

•11 

DATA 


7D ， 78,77,35,1D,07,0F,1F 
00,10 ,30,78,F8,FC,CC,B4 
BE,1E,EE,AC,B8,E0,F0,F8 

20,40,50,30,10,10,13,IE 
1C, 18,00 ,00,00,00,00,00 
64,06 ,06,0C, 18,1 8,B8,78 
38 ， 10,00 ,00,00,00,00,00 

1F,3F,3F,1F,0F,0F,0E,0C 
08,00 ,00,00,00,00,00,00 
F8,FC,FC,F8,F0,F0, 70,30 
10 , 00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 00,00 

0F,3F,7F,7F,FF,C0,CC,DE 
DE,C0,F0,E3,70,7E, 76,29 
F0,FC,FE,FE,FF,07,37,7F 
7F, 07,0 F,CF,3E,7E,6C,94 

00,00,00,12,12,3F, 33,29 
29,3F,IF,ID,OF, 03,0 F,IF 
00,00 ,00,48,48,FC,CC,94 
94,FC,F8,B8,F0,C0,F0,F8 

55,55,35,15,15,35,IF,05 
07,07 ,05,07,00,00,00,00 
56,56,54,58,58,54,F8,AO 
E0,E0,A0,E0,00,00,00,00 

3F,3F,1F,0F,0F,1F,00,02 
02 , 02 , 02 , 00 , 00 , 00 , 00,00 
FC,FC,F8,F0,F0,F 8,00 ,40 
40,40 ,40,00,00,00,00,00 

00,00,05,12, 00,04, 1C,04 
03,01 ,IE,3D,IF, 00,00 ,00 
00,0 0,E0, 10 ， 1 E,47,1E,18 
F0,E0,C0,80,00,00,00,00 

00,00 ,00,01,03,03,03,03 
01,00 ,01,IF, 00,00 ,00,00 
00,00,00,E0,F0,BE,F0,F0 
EO, 80,80 ,00,00,00,00,00 

00,00 ,07,08,70,B2,70,10 
OB, 06,03 ,01,00,00,00,00 
00,0 0,AO, 48,70,60 ,78,EO 
C0,80,F8,E4,F8,00,00,00 

00,00,00,07,OF,7D,OF,OF 
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ウーくん、ミンミンちゃん達が活 
躍する、ほのぼのマンガです。か 
つての MSX マガジンでは、本コ 
ーナー「ウーくんのソフト屋さん」 
が大好評でした。今回、とってち 
久しぶりに、ウーくんが帰ってき 
たのです！（やほう） 





ウー <ん 

心優しいブタ。普通の 
ブタと違うのはネツカ 
チーフを 巻いていると 


ころ。とてもオシャレで、その日 
の気分によって柄を使い分けてい 
る。バリや八ワイといった南の島 
が好きだが、ただでさえ脂性なの 
で日焼け止めクリームは油分の少 
ないものを愛用しているとか。ど 
うやらこれまでずっと寝ていたら 
しい 0 



ミンミンちやん 

中国生まれのミミズ。 
大陸にいる両親のこと 
を考えてついつい泣い 
てしまう。カフェオレカップでの 
泥あびが好き。カフェオレカップ 
そのものへのこだわりもあり、陶 
器や磁器のいい品を探しに京都ま 
で出かけていってしまうほど。昔 
はゲーマー志望だったけど、今回 
ゲームプログラマとして活躍して 
いることが発覚。 


ウー<んつ！ (その 3) 


2560 

2570 

2580 

2590 

2600 

2610 

2620 

2630 

2640 

2650 

2660 

2670 

2680 

2690 

2700 

2710 

2720 

2730 

2740 

2750 

2760 

2770 

2780 

2790 

2800 

2810 

2820 

2830 

2840 

2850 

2860 

2870 

2880 

2890 

2900 

2910 

2920 

2930 

2940 

2950 

2960 

2970 

2980 

2990 

3000 

3010 

3020 

3030 


DATA 
DATA 
DATA 
，12 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
■13 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
•14 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
'15 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
•_ 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
•_ 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

i_ 

DATA 

DATA 

DATA 


07,01 ,01,00,00,00,00,00 
00,00 ,00,80 ， C0,CO,CO,00 
80,00 ,80,F 8,00 ,00,00,00 


08,1C,1E,3F,3F,7F,7F,7D 
FB,FF,F8,7A,3A,1F, 10,3 F 
10,38 ,78,FC,FC,FE ， FE,FA 
F7,FF,IF,5E,5C,F8, 08,90 


00,08 ,0C,02,1D,3E,36,3E 
5D ， 60,77 ,35,ID, 07,0 F,IF 
00,10 ,30,40,B8,7C,6C,7C 
BA,06,EE,AC,B8,E0,F0,F8 


3F,7F,7F,BF,5F,1F,1D,1A 
14,08 ,00,00,00,00,00,00 
CC,CE,FE,FD,EA,E8,E8,68 
28,10 ,00,00, 00,00,00 ,00 


1F,3F,2F,4F,0F,0F,0E,0C 
08,00 ,00,00,00,00,00,00 
F8,FC,F4,F2,F0,F0, 70,30 
10 , 00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 00,00 
Sprite Color Data 
42,42,42,42,42,42,42,42 
42,42,42,42,42,42,42,42 

42.42.42.42.42.42.42.42 

42.46.42.42.42.42.44.44 

44.42.42.42.42.42.42.42 

42.42.42.42.42.42.42.42 
42,42,42,42,42,42,42,42 
42,42,46,42,42,42,4A,4A 
4A,4A,4A,4A,4A,4A, 42,42 
42,42,42,42,42,42,42,42 
4E,4E,4E,4E,4E,4E,4E,4E 
4E,4E,4E,4E,4E,4E,4E,4E 
4E,4E,4E,4E,4E,4E,4E,4E 
4E,4E,4E,4E,4E,4E,4E,4E 
Palette Data 

0,0,0,0,0,0,7,6,5,7,5,5 
7,6, 5,1,5,7,7,6,5,3,1,1 
2,6,7,7,6,5,6,6,0,5,4,0 
0,3,0,1,4,1,5,5,5,7,7,7 
Tree Position Data 
120,36 ,184,44,220,96 
184,148 ,120,156,56,148 

20.96 .56.44 
Movement Data 
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目指せク U エイタ 


GRAPH 


3AURUS 


ver2 0 


グラフサウルス ver 2_0 は「クインプル J や「ファミクルパロディック J で 
有名な BIT 2 が発充していたグラフィックツールだ。複数のグラフィック 
スモードに対応してし、るツールとしては、 MSX 史上最強といっても過言 
ではない。ゲームメーカーが、ゲーム制作でグラフサウルスを使ってい 
たといった話はいくらでちあるのだ。そんなプロのゲームデザイナーも愛 
用のグラフサウルス ver 2.0 を本誌付属 CD - ROM に収録することがで 

きた。これを使って CG してくれ〜 っ. _ 

'付属 CD - ROM に収録 


MSX お絵描き講座 


グラフサウルス ver 2.0 の基本操作だ 


Windows と比べてしまうと、グラフサウルス ve 「2.0 の操作には独 
特なものがある。そこで、起動/終了、メニューの出し方、画像データ 
のロードとセーブなど、基本操作をおさらいしておこう。 


!■ グラフサウルス ver 2.0 の起動 

スター トメニューから「グラフ 
サウルス」を起動するとタイトル 
画面が表示される。[スペース]キ 
一を押すと、グラフサウルスがマ 
ウスで動作するモードになる。と 
ころが、このままでは手元のマウ 
スを動かしても、グラフサウルス 
のマウスカーソルは動いてくれな 
い。本誌付属のグラフサウルスは、 
Windows と MSXPLAYer のマウ 
スカーソルを切り替えて使うよう 
になっているからだ。 

そこで押してほしいのは [ F 12] 
キー。これで、 Windows のマウス 
カーソルが、消え、グラフサウルス 
のマウスカーソルが動かせるよう 
になる。 Windows のマウスカーソ 
ルを再び動かしたいときには、再 
度 [ F 12] キーを押せばよい。 


モード）の選択メニューが表示さ 
れる（図1)。グラフサウルスは、 
SCREEN 5/7/8/1 2に対応してい 
るので、これを選ぶ必要があると 
いうわけだ。今回は SCREEN 5 を 
クリックして、そこでイラストを 
描くことにしよう。もっとも他の 


画面モードでも操作は同じ感覚で 
できるので、気が向いたら他を使 
つてみるといい。 

SS マウス操作の基本 

SCREEN 5 を左クリックすると 
真白の画面にアイコンとパレット 
が表示される（図 2) この状態で 
CG イラストを描いていくんだ。マ 
ウスボタンの使い方は MSX も 


Windows もだいたい同じ。く左 
クリック〉で「決定」、く右クリッ 
ク>で「キャンセノレ」だ。ただし< 
右ダブルクリック > という操作が 
あって、これを行うとメインウイ 
ンドウ（図 3) が表示される。グラ 
フサウルスでは、このメインウイ 
ンドウのアイコンで使う機能を決 
定して描画をするのが基本的な使 
い方となっている。 


5 

jRflPjJ 

=Ni« T 

5GR EN B 

|| 

5CREEN-1E 

lSU| 


メインウインドウ 
の移動 


パレツト 


ルーペ 


プリント 


ディスク 


ペン 


文字フォント 


リバース カラー チェンジ 拡大 コピー 


晒 2 


□ーテーシヨン 


コビ¬ 


ジステム変更 


: ■画面モードの選択 

グラフサウルスのマウスカーソ 
ルが動くようになったところで、 
先ほどから表示されているタイト 
ル画面をクリックする。すると、 


—— 1 



B 飾 
* 

^□OS 


咽 






描画する画面モード （SCREEN 
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: S グラフサウルス ver 2.0 の機能 

グラフサウルスにはたくさんの 
機能がある。図 4 の落書きサンプ 
ルは、その中のライン（線）、サー 
クル（円)、ボックス（四角）、ペイ 
ント（塗りつぶし)、文字出力など 
の機能で描画したもの。そのイ也に 
もいろいろな機能があるが、それ 
らは次の「実録！グラフサウルス 
ver2.0 で絵を描こう」のコーナー 
で覚えてほしい。なお、地味だけ 
ど役立つ機能として、右クリック 
で使えるスポイト機能がある。こ 
の操作で、マウスカーソル位置の 
色情報を吸い取って次の色塗りに 
活かすことができるのだ。すでに 
使用されている色を、即使いまわ 
せるので作業がはかどるぞ。 

K ロードとセーブ 

CG イラストを描いたら、デー 
夕のセーブ（保存）をしよう。また、 
一度保存したデータはロード（読 
み出し）すれば表示できる。これ 
らの操作は、メインウィンドウの 
ディスクのアイコンをクリックし 
て、次に表示されるディスクウィ 
ンドウで行う（図 5 )。 このウィン 
ドウを閉じるには編集画面を右ク 
リツクだ。 


描いた画像データをセーブした 
いときには、 [SAVE] をクリックす 
る。するとファイル名（最大8文 
字。拡張子はスクリーンモードに 
よって固定されている）が尋ねら 
れるから、入力して[リターン]キー 
を押すか [RT] をクリックしよう。 
後は [0K] ボタンを押せば保存さ 
れる。このとき、すでに存在してい 
るファイルと同じ名前で保存する 
と上書きされてしまうので注意だ。 

画像データをロー ドしたいとき 
には、今度は [LOAD] をクリック 
する。すると画像ファイルの一覧 
が表示されるから、ファイルを選 
択して [0K] をクリックしよう。 
これでファイルが読み込まれて画 
像が表示される。なお、ロードす 
ると作成中のデータが消えてしま 
うのでこちらも注意だ。 

なお、 MSXPLAYer 版のグラフ 
サウルスは、ディスク A (システム 
ディスク）と B (ユーティリティデ 
ィスク）にも書き込めるようにな 
っているが、自分で描いた画像を 
保存したいときには、あらかじめ 
MSXPLAYer のディスクを、 A と 
B 以外に切り替えること。それか 
らディスクウィンドウで保存をし 
よう（図6)。 


•図 4 



•図 5 
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IE 
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INPUT FILENA 

SAMPLE •SR5 

ME 


1234567890- | 
QWERTVUIOP 
ASDFGHJKL3 
ZXC リ BNMO_ 

IBS" 

m 

IsF 


グラフサウルスのディスク B には画面モードごとのサンプル 
画像がいくつか入つているのでロードしてみよう。そのクオ 
リティには、ちよつとビックリするはず。なお、画像を読み 
込んだ後は必ずディスク A に戻しておくこと。こうしておか 
ないとディスクウィンドウを消すことができないのだ。 


DISK CHANGE 

/H ♦ 圖碑溫 


MSX ミニギヤラリー 

気合いを入れて 描かれた MSX グラフィックスの数々。がんばれば 
こんな絵を 書く ことも可能だ。これらの CG イラストは、いろい 
ろなテクニックを用いて描かれているので参考にしよう。 


グラフサウルス 
Ver2.1 のサン 
プルからフアン 
キー K の作品。 
スクリーン7の 
画像で16色し 
か使えないが夕 
イルパターンを 
駆使して表現し 
ている0 


オリジナルでま 
かろんの作品。 
今回の教材と同 
じスクリーン5 
で16色の大半 
を使用した緑色 
のグ ラデー シヨ 
ンが非常に美し 
い。ドット修正 
の賜物である。 


うえのまさひろ | 
作で教材と同じ* 
女の子、魔女つ 
子 M ちゃん。背 
景の画像は256 
色使えるスクリ 
ーン8だからこ 
その芸当。スク 
リーン12でち見 
てみたい？ 


: mm 

m 
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実録！グラフサウルス ve 「2.0 で絵を描こう 



基本操作がわかつたところで、実際にグラフ 
サウルス ver 2.0 で CG イラストを描く過程 
を紹介しよう。自分で CG イラストを描く際 
の参考にしてもらいたい。 



ラフの線を書いていきます。ラフなので線のサイズなどは何でもいいの 
ですが、後の修正が少しでも楽な細めのペンを選びます。これでゴリゴ 
リとイメージを固めながら適当にいろいろ描いていきます。鉛蓽での下 
書きの段階ですね。 


! 






PEn 

BB • へ 〆 



左右反転をさせてデッサンを確認します。左右反転す 
るには、リバースのアイコンを左クリックして横矢印 
を左クリック。画面全体をドラッグする感じで全画面 
を選択して、再度左クリックします。この後は、楽し 
い楽しい色塗りに入ります。 


% 1 

afi 1 ^ 

T 

I7EUEP5E ^ 

0E 〇 


令 

1 A AM 
丨 TO# 対®]弩 



TR 0 1171612 

1234567 
89 AHC DEF 

c 〇 P v || ■ 
CHANGE III ■. 

trcopviIrigib 

•… PRLETTC 


まず肌色を塗りましょう。初期の色には、いい色があ 
りませんので、パレットの変更を行います。 SCREEN 
5 で使用できる色は 16 色なので、色の割り振りもこ 
の段階でだいたい決めてしまいます。作成した肌色で、 
肌の部分を塗ってしまいます。 





〇 

途中まで作業を続けていたところ、どうも胴 
体が少々長いような気がしたので修正を行い 
ます。コビーを利用して、お腹から下の領域 
をすこ〜し上に移動させます。つなぎ目の微 
調整をして、このように修正してみました。 
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グラフサウルス ver2_0 CG 職人への道 




ラインの整理 


H B ? A 昼 

X ¢# 11 ® 龟 




J 目田 

• 


ある程度の形になり、まとまってきたら、ルーペウインドウやイレース機能を使用してラインの整理/修正 
に入ります。この段階で手間をかけておくほど後の作業が楽になるので、気合いを入れて作業をします。 


グラフサウルス ver2.0 のマ 
ニュアルを本誌付属 CD-RO 
M に rGRAPH_SAURUS. 
PDFJ (PDF ファイル）と 
して用意したので、詳しい 
使い方はそちらをご覧にな 
つていただきたい。 


次に髮の色を塗ります。••.つてひどい 
ことになりました。どうやらラインの 
一部が切れていたようですね。こう 
いうときは、あわてずにアンドウ（や 
り直し)をして、塗る直前の状態に戻 


j*-Oi 

^□os 

(■□卿 



線の切れている一部をルーペウインドウで拡大して修正し、もう一度塗りなおします。他 
の個所の塗りも同様にやっていきます。 STEP2 でラインの修正をしっかりやっておけば、 
塗り自体はそんなに手間ではないでしよう。 


! 







します。アンドウできないときは、 
他の色でもう一度塗るのも手です。 


背景との重ね合わせ 


〇 

ここからラストスパート。ルーペウインド 
ウでの作業が中心となります。髮の毛の光 
の当たっている部分などを修正していきま 
す。修正が終わったらセーブ。これを忘れ 
て泣いたことがあります。最後に、別に作 
成した背最と組み合わせて完成となります。 


完成! 
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「恋する王子の100の冒険」そん 
なキャッチフレーズがついていた 
ゲームだ。2頭身のかわいいキャ 
ラクタ、のんびりした BGM 、 まつ 
たりしたゲーム進行と、それだけ 
聞くと脱力しそうだが、実際にや 
つてみるとこれが非常にエキサイ 
ティングで奥が深いのだ。 

舞台は10 XI 0 =100の部屋か 
ら成るグロッケン城。このどこか 
にマルガリータ姫が捕らえられて 
いる。そして、姫を助けるために 
主人公たるラファエル王子が城に 
挑むというストーリーだ。各部屋 
にはさまざまな仕掛けがあるし、 
敵キャラもウヨウヨ。部屋から部 
屋へ移動するには、扉と同じ色の 
鍵をどこかで調達しておかねばな 
らないのだが、近くの部屋で見つ 
かるとは限らない。つまり、城全 
体が1つのステージとして構成さ 
れているようなものなのだ。 

そんなキャッスルを攻略する基 
本的なポイントは2つある。1つ目 


はラファエル王子のちょっと変わ 
ったジャンプ能力。とにかく滞空 
時間が長いし、移動距離もかなり 
のもの。それゆえ、一見登れそう 
にない高い場所や、渡れそうにな 
い遠し、場所へのジャンプが届いた 
りする。このあたりの距離感は何 
度もトライしてつかんでおこう。 
さらに、ジャンプ中は方向転換が 
できたりもする。このワザを用い 
ると、左に飛んで右に戻り、真上 
の段に登ることもできるのだ。 

2つ目のポイントは命の扱いだ。 
ラファエル王子は最初、命を5つ 
持っているが、薬ビンを取れば命 
がどんどん増える。逆に、敵キャ 
ラに触れたりエレベータに挟まれ 
ると1つ減ってしまう。命は途中 
セーブする対価としても使えるか 
ら、下手に命を減らすぐらいなら 
ば、ときにはケチケチせずに途中 
セーブに使いたい。 

ほかにも、覚えておきたいこと 
はたくさんあるが、それらは実践 
で理解していくとして、ここでは 
特に難解なシーンを中心に攻略方 
法を紹介していくぞ。 



キャッスルと同じシステムで、 
さらにパズルを難解にして、アク 
シヨンを難しくしたのがキャッス 
ルエクセレントだ。 p .112 から続 
く、お城のマップを見ただけでも 
クラクラしてくるだろう。 
ここではエクセレントの中心とな 
る2つの大仕掛けである脱出ポッ 
卜と、バリアによるブロック交差 
について解説しておこう。 


ここはエクセレントの最後の難関。姫の 
部屋（下）とその直前の部屋（上）だ。複 
雑に一方通行が仕掛けられているのがわ 
かるだろろ。じつはゲーム中盤に姬の部 
屋は見ることができる。ただし計算され 
つくした鍵の配霞によって、すぐに助け 
ることができないのだ！。 



まつたりしててち 
ゲームは骨太 



とんなに名作なゲ—ムで^^に進めなきやオモシロくない。昔は近所に仲間もいたし、リアルタイムで雜誌もあつたし、頭脳や手足はゲ—マ—に最適化され 
ていたしで、当時はゆラゆ- OJJ クリアしていただろ.〇が、10年以上経遇した今ではトンデモ激ムズ。そんな「昔はクリアできたんだけどなあ」なんて肩を落と 
しキミに， M マガがチヨイスしたゲ—ム 5 本についての情報*^<公開だ。これで記憶をピキ—ンと呼び覚ませ！ 


MSX の「あの」名ケ—ムを収録。もちろんハ—ドティスクにセ—ブもできる。しかも全マップ公開ときた！ 

一1 7 F V TEXT/ 新保剛平 
■ ン 0 % ^ アスキ—にてザ•キ ヤツ スル、キ ヤツ スルェ 

クセレントのプ□デュースをしていた人物。 
キャッスルへの思い入れも人一倍だ。 


一一7ノ V ノ TEXT/ 新保剛平 

H ノ 9 % ^ アスキ—にてザ•キヤ 
^ Jl J 、.一/ H クセレントのプロデ r 
一一 ■一^^^ キヤツスルへの思い入 

キヤツスルエクセレント 












































ザ • キャッスル序盤戦の大関門 207号室 


ザ • キャスルを進めるうえで、 
序盤戦最後の難関となる部屋を解 
説しょう。 

それは地上2階の左から7部屋 
目にある。別にたいした部屋に見 
えない。わざわざ解説する必要が 
あるかどうか疑問に思う人も多い 
だろう。だがこの部屋が強烈に難 
しいのだ。空飛ぶブロックと、横 
針地獄になっている。 

この画面を見たらまずセーブ。 
絶対にあなどってはいけない。ち 
なみに直前の部屋には不死身光線 
の発生装置が用意されているが、 
これはオトリ。最高のタイミング 
で不死身光線を浴びても、この部 
屋の針には間に合わないのだ。右 
下から入ってきて、針を飛び越 
し、左に脱出する。水色の鍵が2 
つ必要だ！ 



一見簡単そうな面なんだけど、やって 
みるとどうしても中央の横向き針にグ 
サリと刺さつちゃうのだ。 


ブロックが左に飛んで行くときに、こ 
の位匿に飛び込む。落ちた場所から右 
に半歩がミソ。 


下のブロックに注目。右に飛んできた 
ときに、小さくジャンプしてその場で 
乗る。 



下のブロックの上から左に大ジャン 上の針を越えて下降するときに、上の 無事渡り終わった王子。下の緑のキー 
ブ！ここからスペースキーは押しっ ブロックが足元にきている。そのまま は、半歩のり出してからジャンプする 
ばなしだ。 ジャンプ。 のがボイントだ。 



攻略編 




バリアで進める部屋が交差する？ 307号室 


扉はいつばいある 
けれど…… 。 


エクセレントでは、いくつかの 
部屋が見えないブロックを構成し 
ている。ブロック内は、自由に行 
き来できるのだが、隣のブロック 
の部屋に行くには鍵や、空気タン 
クが必要になるわけだ。 

ハーリア交差は、そんなブロック 


とブロックを交差させる仕掛け。 
左下からエレベータで上がってき 
た王子は右上に抜けるしかない。 
反対に右下から上がってきた王子 
は、左上に抜けるしかない。バリ 
アクロスは307号室、808号室な 
どにあるぞ。 


下の部屋からエレベータで 
上がってきた王子。 


進めるのは右上の 
扉だけ。これがパ 
リア交差だ。 


脱出ポットの数しか通り抜けできない507号室 


脱出ポットの典型例が507号室 
と609号室だ。右の507号室の連 
続画面を見てほしい。下から入つ 
てきて上の扉に行くには、必ず壺 
を溃す必要がある。使える壺の数 
は2つ。つまりこの部屋は最大2 
回しか通り抜けできないのだ。 



右上の扉はジャンプしても届かない。 壺をエレベータに載せて、その上に立つ。 


壺が瀵れる瞬間ジャンプ。これで脱出！ 
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ゴンドラのこんな使い方って！ 802号室 


次に紹介する攻略法は、キャッ 
スルの最終章、802号に現れるち 
よっとひねったゴンドラハ•スルだ。 

左から入って右の扉から脱出す 
る。でも扉には背が届かない。レ 
ンガを扉の前まで押していくこと 
になるのだが、さてさてその方法 
は…… 〇 

レンガの移動の手順と騎士をや 
っつける手順、ゴンドラの上下、 
王子の移動する空間など、これら 
すべてを考慮しなければならない 
から大変だ。 





右上の扉の前に、レンガを移動するの 右下の命の薬をとったら、レンガはこ 邪魔な上の2人の騎士は、レンガを押 

が最終目標。 の位置に。 してやっつけてしまおう。 



部屋番号は 

全マップで確 K しよう 

攻略解説で使用しているザ•キャ 
ッスルとキャッスルエクセレン 
卜の部屋番号は、全マップの左 
から右へ1、2、3……とナンパ 
リングし、上下は地下から B 2、 
Bl 、 IF 、2 F と通常の建物と同 
様に階数で表示してある。たと 
えば207号室なら、2階の左か 
ら数えて7番目の部屋とい5具 
合だ。全マップには、わかりや 
すく階数と番号が振ってあるの 
で、参考にしてほしい。 



上のレンガをゴンドラを通して落と 
す 0 




ゴンドラを下ろして、下の騎士をブロ 
ツクでポシュッ。 


この形にレンガを播む。これがボイン 
卜だ。 




レンガを半分だけ押すんだ。でも押し ゴンドラを持ち上げると、ほら！レン はい。これで脱出完了！ 

過ぎに注意して。 ガはこのとおり。 





ノみ/い J 入 W ^ W 

/ ； 

W ::: 

n スピ-ド]ント□-ルは 

1 キーポー ドで 

j ときには命を 
^犧牲にすることも必要 

しま令。そのときはセーブした 場 
面からやり直すしかない …〇 


う人は多いだろう。特にエレべ一 
夕を待つときなんかはイライラ 
だ。そんなときは [CTRL] キーを 


大事な壺やブロックをエレべ一 
夕などで潰してしまつた場合は、 
[F1] キーで Life を1つ犠牲にすれ 


使いこなせ 


キャッスルには靡み」と言われ 


押そう。これで中速モード。さらに 屋を出る前までだ。いったん部屋 

を清してしまったり、鍵を取り忘 


[CTRL] キーと [GRAPH] キーを を出てしまうと、このワザを使っ 

れたりして、進むことも戻ること 


同時に押すと高速モードになる。 てもブロックは復活しなくなって 

もできなくなった状態だ。 
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ザ•キャッスル/キャッスルエクセレント 



この部屋は、入った瞬間に勝負 
が始まる。上から樽、ローソク、 
壺がどんどん落ちてくる。その間 
をすり抜けて、三角飛びを繰り返 
しながら、登らなければならない。 
順番に見ていこう 0 



右から入って、左に脱出。でも部屋に 樽につぶされないよう大急ぎで進め!! 

入ったとたんに撙が降ってくるぞ。 


柱まで行ったら、すぐに振り向きなが 
らジヤ〜ンプ。急がないと落ちてくる 
ローソクにつぶされるぞ。 



いつたん樽に着地してその上からジャ 
ンプ。 


落ちてきた壺の上を目指して飛ぶ。 


壺に慧地するが、うかうかしている時 
間はないぞ。 


そのまま右上を目指してジャンプ！ 



空中で方向を変えてもう一度壺の上を 最後の壺が落ちてくる前に、大急ぎで これで壺登りの完成だ。左の空飛ぶブ 

目指せ。 隙間に入る。 ロックへ進もう！ 


; 収録！， 


あの攻路本を 
CD-ROM に 

キャッスルエクセレントと同時 
に発売された「キャッスルエクセレ 
ントスーノ（ーヒントブック j を本誌 
の CD - ROM に収録している。 

PDF 形式になっているので、読 
むにはアク□パットリーダが必要 
だ。アクロパットリーダは、アド 
ビの Web ページからダウンロード 
してほしい。 URL は http :// 
www . adobe . co . jp / だ 0 








ROM 版のキャッスルでは、力 そこで裏ワザを教えてしまお 


セツトテープに途中シーンが セー 
ブできた。そしてカセツトテープ 


を取り替えれば好きなどのシーン 
にも戻ることができたの だ。 しか 
し、本誌の MSXPLAYer 版では、 


これをファイルとしてディスクに 
セーブするように改造してあるた 
め、連続してセーブすると、同じ 


う。 それはセーブしたファイルの 
名前を手作業で変える方法だ。右 
画面を見てほしい 5 セーブしたシ 
一 〆 ァータ は savedata.cas と I 
いうファイルに保存される。した 典きれている状態では、正しくシ 
がって、これをたとえば 「save —ンのセーブやロードが行われな 

datal.cas 」 と変更しておけば、い可能性がある。めんどうでも終 
複数のシーンをセーブできる。そ 了してから作業してほしい。 


を savedata.cas に戻してキヤツ 
スルでロードすればよい 又 

ここで注意なのだが。この技を 
使うときには、必、ず MSXPLAYer 
をいったん終了しておくこと。起 


7H ル <E> *¢0¢ MltAOW 

〇 IR ，〇 次 / に > 讲 

'(J CKPtovm. F.lN«ASCgifM7«2003 v Q HW 

自 | 



ファイルに上書きされてしまい、して、あのシーンに戻りたいと思 この技を紹介するのも、はっき 


最後のシーンしか残らないのだ。 


つたらセーブしたファイルの名前 り言って、キャッスルの攻略が難 


しいから年。何が何でも完全攻略 
したいときには、こうした知恵も 
役立ててみてほしい。 


• 卜通常は次のフォルダの中にある。【ザ • キャッスル】 C:¥Program Files¥ASCII¥MSX MAGAZINE 2003 
ゴキゲン 8bit ゲーム（スキン名） ¥msx¥img¥ascii¥thecastle 【キャッスルエクセレント】 C:¥Program 
Files¥ASCII¥MSX MAGAZINE 2003 ゴキゲン 8bit ゲーム（スキン名） ¥msx¥img¥ascii¥castleex 
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これが ザ•キヤッスル全マップ だ H 
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ザ • キヤツス)レ/キヤツス j レエクセレント 



〇 ここからゲームが開 
始。この部屋には地図 
が見えてる。でも取る 
には水色の鍵が必要だ。 

❾ この水色の扉を開け 
て、地下に入っていく。 
どんな世界が待ってい 
るのか。 


©この 部屋を通り抜け 
るには、緑の鍵が 4 つも 
必要だ。この後水中探 
険が待ってるぞ。 

@ 妖精発見。助けると 
赤い鍵をくれる。 


❻ 2 人目の妖精発見。 
でち空気タンクがない 
と助けにいけないよぉ。 

❻ 雨水がたまったのか、 
こんなとこでも水中探 
険。空飛ぶブロックから 
は絶対落ちないように。 


©謎の 物体チェリーを 
発見。でも、このチェリ 
一を取ると、どこまで落 
ちてしまうのやら。 


(5 これが憧れのマルガ 
リータ姬の部屋。姬様、 
お慕いしております。 
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これが キャッスルエクセレント全マップ だ H 
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ザ • キヤ ツス) レ/キヤツス;レエクセレント 



【注意!】アルフアベット 
で指定する箇所は2つ 
の部屋を指している場 
合もある。 


❹ スタートは前作と同 
じ。でもマップを取る 
には上の部屋から落ち 
てくる必要がある。 

❾ 妖精も2匹いる。赤 
い鍵をくれるぞ。 

©これが パリア交差の 
部屋。進める部屋の交 
差点になっている。よ 
一くつながりを読みこ 
なそ5。 

脱出ボットの部屋。 
通過できる回数は限ら 
れている。よ一く気をつ 
けて使う必要があるぞ。 


❻ キャッスル全体を通 
して、一番面倒なバズ 
ル部屋。でも完成した 
姿はちよつと美しかつ 
た〇。 


❺ 不死身光線を浴びて 
エレベータで 屋上に突 
き抜けろ！そのまま屋 
根を伝って、姫の部屋 


©姫の 部屋。右から左 
から何回も入り直す必 
要あり。しかも (5) の脱 
出ポットと密接に絡ん 
でいるぞ。 
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感情移入のために 


LT 


細 



位じめに〜作者より 


m 


今でこそ謎めソフトハウス r イタチョコシステム」の総帥として、そ 
して奇跡の天オゲームデザイナーとして不動の地位な私であるが（しつ 
こいな寬伝)、ありがたくもそんな私か TK 々にボコスカウォーズのプレ 
イの仕方を、いやさ、 MSX ゲームというものの捉え方を、果ては MSX 
の思想！理念！……までを ttii り下げて行こうと思うものである。ちょっ 
と言い過ぎだな…… 。 多分うまくいかないです…… 。/ 

&近になってゲームは構造がシンプルな程、よひ想像力が膨らむとい 
う事にみんなが気づき始めた。そこからレトロゲームの復権が起こっだ 
のかも知れないね。ならばそのゲーム解説は、想像力を誇大妄想的に膨 
らましていくのが正しいのだろう 0 正しいに決まってる。さあ、みなさ 
ん。ご一緒にボコスカウォーズ世界を歴史を楽しく構築,してみよう！ " ‘ 
ええ、どうせなら梅端に.！もちろんその中にゲマムの攻略法をも盛り パ 
込んでいくという挑戦をするので、その意铽込みだけは評価して下さい 
':…‘”ィだけは……。 ノ L 


m 

mi 


ボコスカ世界のはじ赛りはじまり！- 

" ン，り / • 於: 
痛へ ~義 


k'L 


\u 


ポコスカウオーズとは ー スレン歴0024年2月に始まり、0026年11月に終わったスレン王決死の領土奪 
回作戦。その作戦名であったが、バサム帝国側の様々な対抗も総じて現在では ボコスカウォー ズと呼ぶ。 



Urahiwa 
fc 2^spa Uhaise Teh? 


イタランドについて 


ランドといっても島ではなく、 
大陸であったらしい。古代よりこ 
の地を治めていた、 ウラヒワ王朝、 
ウハイス王朝を 南の砂漠に追いや 
った形で騎士団形態の スレン王国 
が誕生した。スレンは善政を施き、 
民心を集めていたが、その数年後、 
皇帝オゴレスが 西方より現れ、西 
に強大な バサム帝国を 建国、スレ 
ン王国を圧迫していったのであっ 
た。東からは蛮族の侵入も常にあ 
ったようである。存亡の危機に至 
り、遂にスレン王は決戦 ボコスカ 
ウオーズ を';夬断したのである。 


HOKOSIIK \ 


ボコスカウォ—ズの作者が熱く語る！これそ、ボコスカウォ|ズの歴史絵巻 


ポコスカウォ—ズ 


TEXT / ラシヨウ 

ポ n スカウォ—ズの作者であり、ソフト八ウス 
「イタチヨコシステム」の総帥。今回直々に筆を 
とり、本文のみならずイラストまで手がけている。 
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0026年 


Stage5 
0026年8月 
9月 
11月 
11月 


Stage 1 
0024年2月 

5月 
8月 
Stage2 
0024年9月 


スレン、「躉き魂の方陣」を組む 
ポコスカウオーズ開戦 
トウ平原の戦い 
収監砦第ーグマゴグ解放 

タイ森林戦始まる 


0025年3月 

4月 
Stage3 
0025年5月 

10月 
11月 
Stage4 


重騎士クルサ、スレン軍に合流 
スレン、聖剣「キキルマンマ」獲得 
収監砦第ニグマゴグ解放 

スレン軍、東ナデフソルダ峡谷に 
迷い込む 

スレン、ボコスカウオーズ進軍歌作詩 
収監砦第三グマゴグ解放 


スレン軍、サイダム解放 
} (サム軍ダ I) エイ将軍サイダムを奪還 
旧スレン城決戦 

サイダム解放、収監砦第四グマゴグ解放 

フイの屈辱（フイ失踪） 

収監砦第五グマゴグ解放 
スレン軍、パサム城へ！ 

決着！勝利者は？？ 


つ .、、 wrw 


ェ ■■二■二 



ボコスカウオーズ 




ボコスカウオーズ登場人物 



スレン王（スレン） 

主人公。義理に厚い温惝型。 
24才。年齢的、性格的なも 
のか、剣技のほろは出陣当時 
はまだあまり冴えていなかつ 
たよつである。 

騎士ラクサ（スレン） 

スレンに忠誠を誓い、いつま 
でもどこまでもスレン王に付 
き従う、まさに騎士の鑑。あ 
あ、献身。 


兵士長フイ（バサム） 

不吉なるバサムの赤い彗星。 
スレン王を執勘に追う。 


I 




/ * / J 

魔導士イヨー（バサム） 1 ， 1 


バサム最大の魔導士にして策 


a 



収監砦グマゴグ 


バサム帝国皇帝オゴレスはスレン 
の領土を席巻、捕らえた各地の名 
士を5つの収監砦に幽閉していっ 
た。それら捕虜の救出にあたり、 
スレン騎士ラクサは強固な鉄格子 
を命を賭した体当たりによってこ 
じあけたという逸話がある。 






爲 


オゴレスに東の果て トウの地に 
追い詰められてなお、スレンの気 
持ちは萎えてはいなかった。 

スレンを取り巻く兵達はいずれ 
も新参、弱輩の兵達ばかりになっ 
てしまっていた。しかし彼等のど 
の眼差しにも弱気の色はなく、全 
てに蒼きスレン魂が映っていた0 
また、ラクサ騎士団の残存と合流 
出来たのは幸いであった。この初 
期布陣を 蒼き魂の方陣と いう。特 
に MSX 版はこの形を正確に再現 


しているのである。 

スレンは静かに西を見、出陣を 
言い放った。 ボコスカウオー ズの 
始まりである。 

まずスレン軍のすべき事は、こ 
れまでスレン国民を苦しめ残虐非 
道の限りを尽くしていたバサム帝 
国の侵略軍団 兵士長 フィを打ち破 
る事であった。 

もちろん既にフィは残存スレン 
軍の集結を一早く察知し、 トウ平 
原に てこれを迎え撃つ陣を敷く。 


スレンの地を蹂躏していたフィ軍 
の恐ろしさはその機動性であった。 
縦^!無尽のフィ軍にスレン王はい 
きなり悩まされる事になる。 

さてボコスカウオーズ。その作 
戦とは各地の捕虜を救出しつつ、 
敵軍を急襲、擊破し、あるいはす 
り抜け、同時に自らと兵士達の戦 
闘経験をも積んでいこうというも 
のだった。そう、そもそもがそん 
な無謀な作戦であったのだ。勝算 
は低かったが、スレン王に選択の 


余地はもうなかったのかもしれな 
い0誰もがそのシミュレートにお 
いてその至難を実感することにな 
るだろう……。 


ふ 

丄 m t 




月 or 月月 
12 4 6 
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東ナデフソルダ峡谷。ウオオオ 
ン、オオオン、オオン。乾いた土地の 
岩が声を幾重にも反響させていく。 
そう、この地は、妖術使いにと 




ってうってつけだったのだ。 

突然、岩の陰から立ち上る敵 
兵！いや、幻……なのか？実 
は、その敵兵士はイヨー配下の魔 
導士達の妖術で生み出された幻 戦 
士 であった……。スレン軍の若い 
兵士達は、ある者はそれに惑い狂 
乱し、ある者は同士討ちをしてし 
まう有り様だった。このままでは 
せっかくの収監砦の成果を失って 
しまう……。 

すべての兵は疲れ、助けを求め 


繁黼腿 


るように希望の星であるスレンの 
王を見た。 

若きスレンの王は、いや、彼は 
明らかにこの戦で数段の成長を遂 
げていた。スレン王は、目を覚ま 
せとばかり、朗々と歌を吟じたの 
である。それは谷間にこだました。 
「すすめすすめものども 

じゃまなてきをけちらせ 
めざせてきのしろへ 
オゴレスたおすのだ」 
幾度も幾度もスレンは歌った。 


ス亍一 




-ジ4 

槪: 







イヨーの策略は二重策だった！ 
東ナデフソルダ峽谷の幻影は時間 
稼ぎに過ぎなかったのである。 

オゴ レスは、 サイダムの地の旧 
スレ ン城跡地を 決戦の場と定めて 
いた。そして、バサム帝国の誇る 
不敗将軍、 重騎士ダリエイと その 
配下の重騎士軍団を置いていたの 
である。 

その圧倒的なパワーには、はっ 
きり言ってスレン軍に勝ち目はな 


く、重騎士と渡り合うにはスレン 
軍はまだまだ未成熟だった。 

バサム自慢の重騎士に対して、 
彼等の得意とするところの剣技で 
のみ挑んだなら、あの懐かしいス 
レン城を少しも見ることはできな 
いだろう……。 

では、ここで相手に勝るもの 
は？そう、策略である。巧妙な 
作戦でしか、この戦いには勝利は 
ないのだ。 


結果、スレン王はこの地で勝利 
を収めた。この最大の難関をどう 
やって勝ち進んだか？しかし、 
それは残念ながら資料がなし、ので 
ある……。現在でもボコスカウォ 
—ズ史上最大の謎として学者達の 
間で論議されている。 

わかっていることは、バサムの 
ダリエイ将軍はまさに重騎士らし 
く豪壮であったが、実直にしてや 
や単純なところがあったというこ 


果たして、 すべての 兵は落ち着き 
を取り戻していった。 

王は、兵士達を一時退け、自ら 
と騎士団のみでそれらの幻と戦う 
ことにしたのだった。 

そう、その決意を抱いた時に東 
ナデフソルダでの勝敗は決まって 
いた。強い信念を抱く者達に妖か 
しなど効かない……。妖術の源で 
ある魔導士を一刀両断のもとに斬 
り捨てると、幻の戦士は消え去っ 
ていったのだった。 



と。彼等はまた、バサム騎士とし 
ての誇りを持っていて、きちんと 
名乗りを上げ、申し合わせをしな 







L— Hi ljJ 1 f n n 





トウ平原の戦いは 奇跡的なスレ 
ン軍の勝利に終わった。最初の収 
監砦の撃破も大いに士気を高める 
ものとなった。だが、バサム帝国 
の天才的な策略家 魔導士イヨ ーは 
すでにある対抗策を練っていた。 

イヨーは タイ森林に スレン 軍を 
誘い込み、雪辱に燃えるフィ軍を 
再び差し向けた。そこに釘付けに 
し、彼等を疲弊させ、じりじりと 
兵を削っていこうとしたのである。 
その一方で、 東ナデフソルダ峡谷 


に着々とある「仕掛け」を作って 
いたのだ……！ 

暗い森の中、水を得た魚のよう 
に神出鬼没の機動フィ軍。苦戦を 
強いられていたスレンであった 
……。その時である。 

「我、スレン重騎士クルサなり！」 
重騎士ク ルサが 遠方 エイ 戦地より 
馳せ参じたのだ。 

彼は、一振りの剣をスレン王に 
奉じた。これこそ大木をも切り倒 
せるという伝説の聖剣 「キキ ルマ 


ンマ」 であった！早速、王はそ 
の剣を振るい、大木を次々と一撃 
で切り倒し、道を開いて自軍を導 
き、フイ軍をかわしていった。 

また、重騎士クルサはフイ軍の 
動きの秘密を看破していた。「フイ 
はスレン王の位置を見ながら作戦 
の発令を変えていた」のだ。それ 
は実に驚くほど簡単な用兵であっ 
た。遂にスレン軍は難敵フイを退 
け、森の脱出に成功する。 

しかし、スレン王は開けた前方 


の視界を見て驚愕した。結局スレ 
ン軍は魔導士イヨーの思うところ 
の東ナデフソルダ峡谷にまんまと 
導かれていたのである……。 
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ボコスカウオーズ 



ゲーム中に流れる音楽はなかなかいい効果音となるときもありますが、 
負けているときなどイライラしてしまうこともあるでしよう。そんな 
壩合はボコスカウオーズの歌を歌いながらゲームをすると、もしかし 
たら調子よく勝つことができるかもしれませんね。（マニュアルより） 



ければ戦いを始めようとはしなか 
つたということである。 

そしてこんなことを記すこと自 
体が罪なのかも知れないが、戦い 

において、たとえば . 、たとえ 

ば……「相手の背後から攻擊する」 
ことは、肉弾戦華々しいこの時代 
にあって、これほど効果的な手は 
ないということである……。 

筆者自身は、ここでスレンがイ可 
か卑怯な手を使ったとは考えたく 
ない。別の手段を講じたと信じて 
いる…。おそらく壁などをうまく 


使いすり抜けたのであろう……。 

だが、相手の揺動に使ったその 
壁こそ、見るも無惨なそのかけら 
こそ、スレンの城壁だったと知っ 
たスレン軍の心境はどうだったか 
……。スレン城はそこまでに荒ら 
され破壊されていたのであった。 

「ここがスレンの城だったのか 


戦いの最中にそれに気付き、戦 
いを終え、勝利してなお、スレン 
軍一同は、がくりと膝を落とし、 
首をうなだれたに違いない。 




mm 






_藤，ヂ 鼻 



復饕に燃え、前線を放棄し、再 
びスレンを追撃した兵士長フイで 
あった。が、長い戦闘を経験し、実 
力を本当のものとしたスレン達の 
敵ではなかった。フイ軍を ジダム 
湖畔の戦いに て一蹴し、いよいよ 
スレン達は アイアイダ山 竿に位置 
する/ くサム城に乗り込む事になる。 

バサム城。それは迷宮であった。 
オゴレスはその最深部 「ヒサシカ 
ラズの間」 に鎮座していた。彼と 


会いまみえるには重騎士軍の残党 
達とオゴレスの直属の親衛隊、そ 
してあの魔導士イヨーをも倒さな 
ければならない。そう、それはス 
レンにとってこれまでの行軍の、 
全ての戦略の集大成となったはず 
である。後にも述べるが、実はこ 
の決着もまた歴史の謎となってい 
る。筆者がもう考えるのが面倒だ 
からではない。謎だから謎なのだ。 
謎だと言ったら謎なのである。 


……子どものようなもの言いは 
止めにして r オゴレス親衛隊」特 
色について知り得ている事を記述 
しておこう。「親衛隊長グディノ 
ウ」を長としている親衛隊は魔導 
士イ ヨーの 魔法によって「ほとん 
ど不死身化」している。強さで言 
えばスレンの精鋭の重騎士ほどの 
強さがあるのだ！魔導士イヨーは 
「強いものに強くあれ弱いものに弱 
くあれ」という魔法をかけている 




らしい。と、すればその攻略は？ 
……読者諸君におまかせすること 
にしよう。 


1 也 1 




V7 








'' ド银 て-… ' ' 安 


謎に包ま n た結末〜果たしてどちら w 勝ったのか？^ 


さて、長々と書いてしまいま 
した。いかがでしたか？ポコ 
スカウォーズ、これらを本当の 
史実のように感じて下さいまし 
たか？ 

そうです。 MSX を、 MSX の 
ゲームを何故今プレイするの 
か？様々に個々で好きなように 
想像して感じる事。可能性。そ 
の想像の源にパソコンが位置し 
ていた素晴らしい時代があった 
という事。かつて私達は MSX と 
いう提唱に希望の星を抱き、き 
つとポコスカウオーズに起つス 


レンの如き眼差でディスプレイ 
を見つめていたのでした。今回 
それを思い出す作業をしてみた 
わけです。 

今、貴方のパソコンは寅方の 
何ですか？ 

パサムとスレン。その勝敗は 
どうか貴方が決めて下さい。い 
つか貴方のストー U —を聞かせ 
て下さい。多分その頃には夜逃 
げをしている私の耳に届くよう 
に。ではでは、また会う日まで。 

イタチヨコシステムラシヨウ 



アイアイダの遺跡、参拝者と産廃車 

アイアイダのオゴレス居城跡と思われる遺跡群。今は観光地としてイタチヨコ 
グッズ店ができたり潰れたりしている。 


ボ n スカゥォ—ズの歌 
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赤忍に 気を付けろ! 


ライズアウトは、キミの操作す 
る白忍者を、敵である赤忍者に捕 
まったり、池に落ちないように誘 
導しながら、画面上へと続ぐ•はし 
ご”まで到達させるのが目的のアク 
シヨンゲームだ。最初は、ドット 
で表現された、あまりに小さいキ 
ャラにびっくりかもしれないが、 
小さいなりに一生懸命走っている 
姿が^ H こ愛おしくなってくるから 
不思議。さて、そんなライズアウ 
卜だが、各面をクリアするのはな 
かなか大変だ。ちゃんと戦略を練 
らないと敵のはさみうちにあった 
り、どうやっても先に進めないっ 
てことになってしまうのだ。そこ 
で、ここでは各面ごとに、ヒント 
を記しておこう。もちろん、これ 
を読んでも頭脳と指先がついてこ 
なければ始まらないぞ。そこは何 
度 もチヤレンジして コツ をつかむ 
のだ！ 



この面はさほど難しく 
ない。鍵は 〇 印の箱に 
あるので、それをまず 
取って脱出法を考えよ 
う。 

1面では敵の赤忍者の 
動きについて完璧に理 
解しよう。まず赤忍者 
の移動速度だが、キミ 
が操作する白忍者に比 
ベると約半分だから、 

そうたやすく捕まるこ 
とはない。しかも、追跡ルールも簡単で、こちらと同じような動きしかし 
てこない。とはいえ、甘くみるのは厳禁。敵はひたすら追いかけくるし、 
死んでもすぐに最上部から復活してくるからだ。 



ここでは敵の足の速さ 
を知ろう。 ❹、〇) 地点 
では、特にそれに気を 
つかう必要があるぞ。 


1面を無事クリアした 
ならば今度は2面。こ 
こには扉がないので、 
ただ走りながら敵の忍 
者をやりすごせばい 
し、。つまり、1面で覚 
えた赤忍者の特性を十 



分に利用すれば、おのずと道は開けてくる。ただし、相手はすぐに死んで 
最上部に復活してくるから、計2回もやりすごす必要がある。どこでやり 
すごしたらいいのかゆっくり考えよう。 

【画面の見方】画面内ので囲まれた部分は、クリアするための鍵が入っている。 


レベル3で時間差ワザを磨こう 


ライズアウトで、最初に登場 
する難解なバズル面が LEVEL3 
である。ここの右下にある箱は、 
どう考えても取れないのだ。こ 
こは取らなくてもステージクリ 
アはできるのだが、やはり取ら 
なければゲーマーとしての名折 


れというものだ。実はここ、岩を 
崩して、それが復活することを 
利用した時間差ワザを使わない 
と取れないのだ。そこでライズ 
アウトのおもしろさをいっそう 
深く理解していただくためにも、 
ここの攻略法を紹介しておこう。 


3C1RE 


ステージ名： SNAKE 


LEVEL 



1RF 


j /ISC 


LEVEL 1 ステージ名: 


全面徹底攻略！パスワ—ドも全 20 面まですべて公開だ！ 

掲載されていたライズアウトの1¢! 

I 略記事を基にしている。 

ライスアウト 
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ライズアウト 


LEVEL 3ステージ名 ： begin 

1 

LEVEL 4 

ステージ名 ： GRASP 


3面は、迷路がとても複雑になって 
いる。しかも、ここでは鍵を見つけ 
ないと扉を開いてゴールすることが 
できないのだ。鍵は 〇 印のついた箱 
に入っているので、ほかの箱はとも 
かく、これだけ取っておこう。そし 
て、問題となるのは左上の階段での 
赤忍者の捲き方。5つかりすると追 
い詰められてしまうことしばしばだ。 
何度でもチヤレンジしてほしい。 



❹地点では赤忍者の誘導のしかた 
を身につけたい。©地点で岩を溶 
かす。後は簡串なはず。 


ここは"渡り板"と"はしご”だけで 構成 
された 面。 これらの特性を頭に入れ 
ないと、下に広がる大池にドボンと 
なってしまう。階段を上がることは 
それほど難しいことではないが、降 
りるときや飛び降りるときには注意 
すること。ここには扉があるが、 鍵 
を取って扉を開くという危険性を冒 
さなければ、ゴールにたどり着くこ 
とは難しくないのだ。 



〇 地点で敵をかわす。もちろん誘 
導しなければダメ。復活した赤忍者 
ち❾ 地点でちかわす必要がある。 


LEVEL 5ステージ 名 ： LADDER 

■ 

LEVEL 6 

ステージ名 ： TWIN TOWERS 


この面には敵忍者が2人。おまけに 
面の構成は"はしご*■だけ。でも、あ 
まり深刻に考える必要はない。とに 
かく足は白忍者の方が圧倒的に速い 
のだ。敵がどこにいるのかを頭に入 
れながら、次にどの’_はしご”を渡れ 
ばいいか考えよう。池に落ちないよ 
うに気を付けてさえいれば簡串にク 
リアできるぞ。 



ここではとにかく走り回ること。な 
にせ敵より足は速いんだから捕まり 
にくいワケだ。 


さて、この面ぐらいになると、どこ 
を通ればゴールにたどりつけるか、 
ちよつと頭を使わなければわからな 
い。ポイントは敵の足の鈍さと、岩 
を溶かす銃の使い方。階段をうまい 
こと利用すれば赤忍者を捲くことな 
んて簡単なもの。この面ではすべて 
の箱をいただいちやうことができる 
のだ。 



ボイントは'はしご_を使っての敵の 
かわしかた。 ❹ 地点 も❾ 地点も要 
領は同じだ。敵は足が遅いのだ。 


LEVEL 7 ステージ名 ： ASCII 


この面には箱がいっばいある 。でき 
れば全部取ってクリアしたいところ 
だ。しかし、最初に問題となるのは 
下に並んでいる箱。白忍者の方が足 
は速いとはいえ、赤忍者2人に追い 
かけられたのではたまったものでは 
ない。ギ U ギ _ J のタイミングでかわ 
しながら、これまでの経験を活かし 
てガンパろう。 



〇と®の箱を取りたいときには、 
赤忍者を反対側の階段上まで引き寄 
せてから一気にダッシュしよう。 


LEVEL 8 ステージ名 ： LOOPS 


この面は、大きく左右のエリアに分 
かれている。左側から右側に行く道 
は1力所だけ。いつたいどこを通れ 
ばいいのか考えよう。左側にいる限 
り、赤忍者は同じところを移動して 
いるだけなので慌てる必要はない。 
それと、この面の箱の中には、時間 
差ワザを使わないと取れないものが 
たくさんあるのだ。 



ここで気を付けなければならないの 


は 〇 地点の渡り板を降りるタイミ 


ング。チヤンスは一瞬だぞ。 





右下の箱を取る 
だけならばここ 
から飛び下りれ 
ばよいのだが、 
問題はその後。 
一歩左に動くと 
池にまつさかさ 
ま。右の岩を崩し 
ても同様に池に 
飛び込むしかな 
いのだ。悔しい。 


さあ攻略本番だ。まず、赤忍 
者をこの位冒に誘導しておこ 
う。これ以外の場所だと赤忍 
者が白忍者の邪魔をして、ゆ 
つくり攻略に集中することが 
できないからだ。 


攻略の第一段階は、白忍者の 
左の岩を、サブマシンガンで 
崩すこと。その先の岩まで壊 
さないように回数を数えて連 
打だ。また、その後は岩が復 
活するまでしばらく待とう。 


岩が完全に復活する直前に、 
箱の下の岩を崩す。これで箱 
を取ったあとの逃げ道を確保 
するのだ。続けて箱の右上の 
岩を崩し、箱を取るための入 
り口を確保する。さあ急げ。 


第一段階で崩した岩が完全に 
復活したら、あとは簡単。そ 
の上を通って確保した入り口 
から降り、箱を取って、やは 
り確保した逃げ道をさっと通 
つてはしごに戻る。できた？ 
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LEVEL 9 ステージ名 ： ROOMS 



LE VELIO ステージ名 ： AMIDA 


この面の一番難しいところは、鍵入 
りの箱の取り方。在処はわかってい 
ても、ちよっと頭を使わなければそ 
こまでたどりつけない。左側の赤忍 
者を下の密室に閉じこめた後、岩を 
溶かしながら鍵のある箱までたどり 
つくのがコツ。右下の箱を取っている 
と、残る敵に捕まりやすくなるぞ！ 



❹地点に 敵を 誘い込み、その後で 


❾ 地点を通って鍵を取りに行く。 
敵はついてこないから安^>だ。 


岩と"はしご"だけで構成された面だ 
から、どこかに飛び降りたり、岩を 
溶かして敵から身を守ることはでき 
ない。だから利用できるのは敵の動 
き方のパターンだけ。この面にたど 
りつくまでにそれは十分に身に付い 
ているはずだから簡単にクリアでき 
ちゃうよね。敵は2人とも左下の回 
廊に閉じこめちゃおう。 



❹ 地点の回廊を利用して2人の敵を 
捲く。敵は1人でも2人でも同じよ 
うにして捲いてしまおう。 


LEVEL11 ステージ名 ： FIFTH TOWER 1 LEVEL12 ステージ名 ： IN THE LAKE 


立派な五重塔である。ここでは箱の 
ある隠し部屋の中に敵がいる。だか 
らこの敵を部屋から出さなければな 
らないのだ。左側の"はしご"から隠 
し部屋の中の”はしご"のある最上階 
の部屋の岩壁に穴をあける。ここか 
ら赤忍者を外に出すんだけど、放つ 
ておくと自殺をしちやう。彼らが降 
り始めたらすぐ隠し部屋に潜入しな 
くてはならないぞ。 



❹地点の空間に敵を誘い出す。こ 
れでもう安心して鍵を取れるという 
わけ。あとは簡単だ。 


レベル10と、かなり似通った面だ 
けれど、あの面と同様に敵2人を左 
の回廊を利用して閉じ込めることが 
できる。10面よりもむしろ簡単なぐ 
らいに感じるかもしれないが、それ 
はキミがこのゲームのコツを掴んで 
きたためだ。この調子でガンバれば 
20面すべてをクリアするのも夢じゃ 
ない。ガンパレ。 



10面と同様、 ©地点の 回廊を利用 
して® 地点に敵を誘い入れる。2人 
とも同じ手にのってくるのだ！ 


LEVEL13 ステージ名 ： GRAVEYARD 


LEVEL14 ステージ名： PYRAMID -2 


さて、13面。この面では鍵を取るの 
は簡単なのだが、その後の脱出方法 
が問題となる。まずは十字架の上を 
開け、そこから飛び降りながら鍵を 
取る。その後で、敵を一度十字架の 
中に閉じこめて出られないようにし 
たところで、初めてこちらち十字架 
の左側から中に入り、ゆっくり脱出 
するというわけ。ちょっと難しいぞ。 



鍵を手に入れた後、敵を十字架の反 
対面に入れる。その間にこちらは中 
に入って脱出する！ 


ここも鍵を取ることよりも脱出する 
ことのほうが難しい面。しかし、敵 
を2人とも左側に誘導する方法を考 
えつけば、意外と簡単にクリアでき 
る。赤忍者はこちらの動き方によつ 
て思いどおりにコント□ールできる 
つてことを頭に入れておきたい。そ 
うすればなんてことはない面だ。 



島の左側に敵を誘導してしまえば後 
は簡单。赤忍者はすぐ死んでしまう 
ので行動は素早くね。 


ノ ■ ス J d し ノ乃'ノノ 


画面上の箱を全部拾ってからクリアす 
ると、その後でキーワードが現れる。こ 
のキーワードを使うと、なんと好きな面 
に直行できるのだ。ここでは特別にキー 
ワードを全部公開しておこう。どのよう 
に利用するかというと、具体的にはゲー 
ム中に [ CTRL ]+ [ P ] キーを押す。すると、 
画面の上部に 「 KEYWORD ?」 と表示さ 
れる。ここで4文字のキーワードを入力す 
ればオツケー。難しい面に何度もチヤレ 
ンジしてくれ。 


レペル 

パスワード 

レベル 

パスワード 

1 


11 

5T0W 

2 

SNAK 

12 

LAKE 

3 

BIGI 

13 

GOLG 

4 

GRAS 

14 

PYR2 

5 

LADR 

15 

PYR3 

6 

2T0W 

16 

00 BA 

7 

ASCI 

17 

PYR1 

8 

LOOP 

18 

PYR4 

9 

ROOM 

19 

TRAP 

10 

AMID 

20 

TANK 



ゲーム 中に [ CTRL ] + [ P ] キーを 
押すと画面上に 「 KEYVyORD?j 
と表示されるので キー ワードを入 
力しよう。 


超裏ワザ！分身の術!？ 

何度やっても敵に捕まってしまっ 
て、なかなかク u アできず、しかち 
GAME OVER でタイトルに戻る時間 
も待ちきれないというアナタに朗報！ 
この裏技を使えば、プレイヤーキャ 
ラである白忍者がどんどん増えてしま 
うのだ。方法は簡単。 [ CTRL ] キーと 
[ SHIFT ] キーを押しながら、 [2] キー 
を押すというもの。これで安心してプ 
レイできるゾ。 
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LEVEL 15 ステージ名： PYRAMID -3 


❹ 地点から岩を溶か 
す。岩は2発目までは 
復活しないので、その 
時間を利用しよ5。 


そろそろ難しくなつて 
きたぞ。でも、鍵の在 
処がわかつていれば、 

全部の箱を盗み出さな 
くても 0 K 。 狙いを決 
めればクリアは簡単。 

この面では敵を左側におびき寄せておいて、今度は上の方の岩をすべて溶 
かしてしまう。そこに飛び降りれば鍵が手に入るつてわけ。一度右に落ち 
ると左に戻れないから注意しよう。 


LEVEL 16 ステージ名： PERVERSE 


〇 のはしごを使い、岩 
を溶かす。溶かした岩 
が復活する時間差を使 
えば鍵はすぐに手に入 
るのだ。 


ここでは敵は1人と考 
えよう（つまり、右下 
の隠し部屋の箱を盗み 
出す必要はないのであ 
る）。そ5すれば、後 
は簡単。岩が溶け、そ 



れが復活するまでの時間を利用して鍵を手に入れ、その後は脱出方法を考 


えるだけだ。一見複雑なようだが、ちょっと考えれば答えは見つかる。落 


ち着いて操作しよ〇。 


LEVEL 17 ステージ名： PYRAMID - 



❹ 地点に敵を閉じ込め 
てしまえば、後は作業 
がしやすい。岩を時間 
差で溶かし、中に入ろ 
ラ！ 


ここが一番難しい。ま 
ず敵は左側の岩のクボ 
ミに閉じこめてしまお 
5。これは憤れれば誰 
にでもできる。その後 
で岩を溶かして中に潜 
入するのだが、そのためには「岩は2発目までは復活しない J という特性を 
利用する。この特性をキッチリと利用しなければ鍵は絶対に手に入らない 
ぞ。ガンパレ!！ 


LEVEL 18 ステージ名： PYRAMID -4 


〇 地点の扉をあらかじ 
め開けておぎさえすれ 
ば、あとは足の速さで 
敵を捲くことができる。 


もう、ここまでくれば 
このゲームをマスター 
したのも同然だ。落ち 
着いてプレイしよう。 
さて、ここでは敵の忍 
者との足の速さの差を 



利用しよう。あとは池の真下の扉をあらかじめ開けておき、もう一度スタ 
一卜地点に戻る。二度目は開けておいた扉の上から飛び降りれば鍵は簡単 
に手に入つちゃうぞ。 


LEVEL 19 ステージ名： TRAPS 



落ち着いて迷路を解こ 
ラ。鍵は一度右側まで 
行って取つてこなけれ 
ばならないのだ。 


ゴールは近いぞ。でも、 

ますます迷路は複雑に 
なってきた。こ5なっ 
たらすぐにゲームを始 
めずに、しっかり作戦 
を立てるべきだね。よ 
く考えれば答えは出てくるはずだ。この面ではゴールのすぐ近くまで行っ 
てから鍵を手に入れ、それからもう一度スタート地点に戻る必要がある。 


焦らずに…… 。 


LEVEL 20 ステージ名： WATER TANK 


©地点を 落下しながら 
擊ち溶かし、出てきた 
敵は© の”はし CT を利 
用して隠し部屋に閉じ 
込めちやえ。 


さあ、最後の面だ。ポ 
イントは敵の1人を外 
に出し、さらに反対側 
の密室に閉じこめてし 
まうというところ。そ 
のためには、落ちなが 
ら島との境の岩を打ち落とさなければならない。でも岩が溶けなければ敵 
は外に出ない。安^>してチャレンジしよう。残った敵は足の速さが違うか 
ら怖くはない。早く”はしご"を上れ！ 
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図 1 背景スクリーンのキャラクタコ 
—ド表 


図2マップ描画に使うキャラクター篇 


^ 1 1 n n 


図1は、テセウスの背景スクリ 
ーンのキャラクタコード表である。 
0 x 00 から Oxlf までがタイトルロ 
ゴ、 0 x 30 から 0 x 5 f までがメッセ 
ージやスコア表示用の文字、 0 x 60 
から 0 x 6 f までがゲージなどに用い 
られるグラフィックパターン、そ 
して 0 x 80 から 0 x 98 までがマップ 
描画用に用いられるエリアである。 

図2は、マップ描画に用いるキ 
ャラクタの一覧で左側が通常の壁 
や床に用いられるキャラクタ、右 
側は放射性物質貯留池、通称「血 
の池」の描画に用いられるキャラ 
クタである。 

なお、プレイヤーキャラ、敵キ 
ャラ、マップ上のアイテムはすべ 
てスプライトで描画している。 


テセウスでは、マップデータの 
メモリ節約のため、図3に赤のラ 
インで示した 4 X 4 キャラクタのブ 
ロックでマップを管理している 
一面の大きさは最大で32 XI 6 
ブロック（=256 X 128キャラク 
夕 = 1024 X 512 ドット）だが、画 
面上に表示できるサイズは8 X 5 ブ 
□ックとなる。 

赤のラインで区切られたブロッ 
クを切り出した例が図4で、図3の 
画面上で鍵が表示されている右隣 
のブロックである。この例では右 
と上に壁が存在するが、実は壁の 


有無によるキャラクタパターンの 
バリエーションは多くはない。1つ 
のブロックに出現するキャラクタ 
のパターンは図5に示す A から H の 
8パターンで、中央の4ブロックは 
常に空白になる。 

キャラクタパターンは、1ブロッ 
ク1バイトで管理するマップデー 
夕を基に作成される。ブロック周 
囲の壁の有無とデータの具体的な 
対応関係は図6のとおりだ。 

図4のように右と上に壁がある 
場合は、マップデータは bit 7、 6、 
5、0、2か•オン、 bitl 、 4、3か一才 
フとなるので、マップデータは 
0 xE 6 になる。 

床があるだけで上と左右が抜け 
ているブロックでは bit 2、 3、4が 
オンになるだけなので、データは 
OxIC となる （ ROM 上では、この 
マップデータはさらに圧縮されて 
いる)〇 

VRAM に転送するデータは、こ 
のマップデータを元に4 X 4 のブロ 
ック単位で作成し、毎フレーム描 
画されることになる。 


次に、キャラクタジェネレータ 
に転送するデータを作成する。こ 
のデータも個々のパターンに着目 
して考えれば、さほど多くのバタ 
ーンは存在しない。 

たとえば、左上隅の位置（図5の 


口 1 「 

V 


MSX は、その登場時、スプライ 
卜を手軽に扱えることがセールス 
ポイントの1つになっていた。 

確かに、スプライトは背景から 
独立し、ドット単位で簡単に動き 
をコントロールできた。 PC -8801 
や PC - 6001などとは違し、、手の込 
んだグラフィック描画ルーチンを 
書かなくても、手軽に固定画面で 
のシューティングゲームを作るこ 
とができたのだ。しかし、画面全 
体をスクロールさせるゲームでは、 
背景スクリーンの複雑な構造によ 
り、 8 X 8 ドットのキャラクタ単位 
で行うものがほとんどであり、そ 
れらのゲームでは背景の動きがな 
んともぎこちないものにならざる 
を得なかった。 

ところが、ゲームセンターに行 
けば、多くのアーケードマシンが 
滑らか全画面スクロールを実現し 
ている。その滑らかスクロールを 
作!とか MSX で行うことはできない 
ものか。それも、上下のみや、左 
右のみではなく、全方向のスムー 
ススクロールをなんとしても MSX 
の画面上で実現してみたい。テセ 
ウスの開発はそうした動機で始め 
られた。 


MSX の背景スクリーンは、 8 X 
8ドットのキャラクタ単位で管理 
されている。縦あるいは横の、ど 
ちらかのスムーススクロールを実 
現するだけでよければ、スクロー 
ル方向に1ドットずつずらした8種 
類のキャラクタパターンを持てば 
いい。しかし、縦横両方のスクロ 
ールを実現するには、どんなに頑 
張ってもキャラクタパターンが不 
足してしまう。このためテセウス 
では背景のスムーススクロールは 
キャラクタパターンの再定義を繰 
り返すことで実現している。 




テセウスの 
キヤラクタコード 


各キャラクタの持つ 
パターン 


4のフロック単位による 
マップ管理 


MSX で 

スムーススクロールを 
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望後の今、初めて明かされるテセウスの Kt ス K クロ—ル耩，•もちろん後半2。へ—ジ s しっかり攻略もするそ！ 


テセウス 


TEXT / 三橋正邦 

テセウス' イリ—ガスの他、 AX シリ—ズ'シルフ 
ィ—ドの才—プニンクの作曲などを手がけていた人 
物。現在はゲ—ム学校で講師などもしている。 
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注： OxOO は16進数の00を意味する 



































































図 9 図8の 
左から4番目 
のデータの拡 
大図。スクロ 
ールした分だ 
け Y 座標分読 
み飛ばしてデ 
一夕転送する。 



納されたデータ（右）の対応。 


XoffMt«0 Xoffwl.1 XoIVm<>I m 4 Koitmt aS Xolft#« *6 Koftm m7 

TllTllll 
i n n n i 

M I K I I I 

i i i i 1 ： I ： 白 


OwKter ubW U 


図 8 壁に使用するグラフィックパターンのデータ 


J 二 J J 二 J 



図6壁の有無 
とデータの対応 


図4赤のラインで 図51つのブロッ 
区切られたブロック クに出現するキャラ 
を切り出した例 クタのパターン 


図3スクリーンシヨットに、背景スク 図7図5の 
リーンのキャラクタパターンの境界線を A の位匾に使 
加えたもの。赤のラインで区切った 4X うキャラクタ 
4ブロックでマップを管理している。 パターン 




テセウス 








A のキャラクタ）に着目すると、マ 
ップデータのパターンによって、 
図7のように5種類のキャラクタが 
存在することになる。 B 、 D 、 E 、 
G の位置ではさらに出現パターン 
は少なく、2種類のキャラクタし 
か存在しない。 

これらのパターンは、画面のス 
クロール 量によって表示されるパ 
ターンが変わってくる。ここでは 
最初に示した図3と同様に、スク 
ロール 量を8で割った余りである3 
が X 方向を、 Y 方向が5の場合を示 
している。 


キャラクタジェネレータへの 
転送データ 


このキャラクタパターンを効率 
的に再定義するために、あらかじ 
め壁のグラフィックパターン用に 
図8の160バイト X 8 パターンのグ 
ラフィックデータを作成後、この 
データを部分的にキャラクタジェ 
ネレータに転送している。 

まず、 X 方向の スクロール 量の 


端数が3の場合、図8のデータの左 
から4番目のデータを用いる。さ 
らに、 Y 方向の スクロール 量の端 
数分だけデータを読み飛ばす。具 
体的には図9のようにデータをず 
らして読みながらキャラクタジエ 
ネレータに転送する。 

転送するデータは、図1のキャ 
ラク タコー ド表にもあるとおり、 
通常部分で16キャラクタ、血の池 
部分で9キャラクタだが、常時空 
白の部分は転送する必要がないた 
め、実際の転送量は22キャラク 
夕、176バイトとなる。 

とはいえ、この転送はリニアに 
一発転送……という状況ではな 
く、実際のブログラムでは図10に 
示すような複雑な関係になってい 
る。これは、最初に作ったパター 
ンとマップデータから VRAM にデ 
ータを転送するプログラムの間に 
不整合が生じたためで、データ構 
造を全面的に見直すよりは、ブロ 
ック転送のときに HL レジスタに加 
減算を行って調整する方が、場当 


たり的ではあるがバグを確実につ 
ぶせると判断したからだ。しかし、 
今からソースを見直してみると 
「もう少し何とかすればよかった 
な」と思える大きな反省点となっ 
ている。 


アイテムや敵の描画 


背景描画後、アイテムや敵、テ 
セウス、お姫さまなどを描画する。 

これらはすべてスプライトで描 
かれるので、技術的に困難な部分 
はない。 スコア 表示などの フレー 
ムにかかる部分を消すために上下 
のクリッピングが必要となるが、 
これは優先度の高し、透明スプライ 
卜を置いて、はみ出し部分が表示 
されないようにしている。 


5 年 


当時は ドッ ト単位の スクロール 
を実現するだけで、こうした面倒 
な テクニックが 必要だった。しか 


し、その後発売されるコンシュー 
マ機には背景スクロール機能が搭 
載され、画面の開始位置を指定す 
るだけで自由自在に背景画像を動 
かすことが可能となった。 

テセウス発売からおよそ15年後 
の1998年、筆者はセガサターン用 
の BASIC に同梱するサンプルアプ 
リケーシヨンとして、サターン 
BASIC 用にリメイクしたテセウス 
を作成する機会に恵まれた 。 MSX 
版では、コーディング開始からス 
クロールプログラムが完成するま 
で、およそ2ヶ月かかった。しか 
し、サターン版ではサターン 
BASIC の文法、画面構成などに関 
する知識がまったくなし、状態から 
始めて、スクロールルーチンが完 
成するまで2日しかかからなかっ 
た。考えてみると、 MSX 版テセウ 
スは全容量が 16 K バイト。現在で 
はフルカラー 64 X 64 ドットのア 
イコンが消費する容量である。当 
時の資料を見ながら、改めて時代 
の移り変わりを実感してしまった。 


" lei^e 
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さて、ここからいよいよテセウ 
スの攻略方法を伝授しよう。 

テセウスの目的は「指輪と鍵を 
取ってお姫さまを助けに行く」と 
いう単純なものだ。1、 2 面あたり 
ではドアの対応も単純で、簡単に 
クリアすることができるはずだ 
しかし、後半の面になるとさま 


ざまなトラップが用意され、さら 
に敵を避けるタイミングもシビア 
になるため、攻略に苦労すること 
だろう。 

ここではまず、「一方通行」「閉 
じるべきドア」「飛び込みのタイミ 
ング」など、テセウスの代表的な 
攻略ポイントを図解する。 


追いかけつこ （〗面) 


高速で動く敵の回避パター 
ン。❹から®へ移動する場 
合、敵が®の位霾に来た瞬 
間に敵を追いかけるよ5に 
飛び出す。止まらないで走 
れば、敵が左端で跳ね返ってくる前に®の位匾に飛び乗ることができる。こ 
の面では、 ® から©の移動も要求される。 


鼸れたポイントからの踏切り (9 面) 


ここでは®から❾に移動す 
る際、©の位霾に立つと下 
を移動する敵が見えないた 
め、❹の位匾でタイミング 
を計って飛び出す必要があ 
る。逆の移動では®から飛 
び出す。 



高速移動する敵とパウダー (12 面） 



12面の中央下には、このように 
超高速で移動する敵に守られた 
OPEN スイツチがある。この状 
態ではダメージ無しでドアを開 
けることはできない。このため、 
右図にあるパウダーを使って敵 
の動きを止める必要がある。 


一方通行 (8 面/ 11 面) 



こちらの場面で 
は、❹から❾へ 
の移動はできる 
が、©から©に 
行こうとすると、 
どうやっても池 
に落ちてしまう。 


ms 

上の場面では、❹側から©側へ通 
り抜けることがきるが、逆はドアが 
閉じてしまうため移動できない。 


まずは基本パターン (1 面) 


スタート地点の上にある「鍵 j と、面の左下隅にある「指輪」を取り 、 rop 
ENJ でドアを開いてお姫さまの所に行けばクリア。六角星は999を上限に 
LIFE をブラス。旗は点数になるだけなので、クリアだけが目的の場合、特に 
取る必要はない。 


飛び石と隠し扉⑴ 面) 


後半の面では、このよ 
うに1キャラクタ幅の 
足場を飛ぶことち要求 
される。滑らずに確実 
に止まれるように練習 
しよう。右隅には隠し 
扉も見ス•る。 


閉じるべきドア （1 1面) 



この例では、❹から❾にタメ 
ージ無しで移動するためには、 
途中2力所のドアが閉じている 
必要がある。 


狭い通路•飛び込みと飛び出し (12 面） 


左の画面では、お姬さまにたど 
り麓くために、テセウスの身長 
と同じ高さの通路に飛び込むの 
だが、これが結構難しい。 [—] 

キーを押しっぱなしにしてタイ 
ミンク良く [スペース]キーを離 
すのだが、失敗すると天井に頭 
をぶつけて落下してしまう。何 
度も試して練習するしかない。また、落下速度をゼ□にできないため、落ち 
ながら狭い通路には飛び込めない。しかし、狭い通路から落ちずに飛び出す 
ことはできる。右の例では、❹から❾へ移動することはできないが、©か 
ら©への移動は練習すれば可能だ。 
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ゲーム攻略の基本中の 
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テセウス 



ここでは各面の攻略法を解説す 
る。スペースの関係でワンボイン 
トアドバイス程度になってしまう 
が、各面のマップなどを参考に全 
面クリアを目指そう。 

テセウスでは、 4 面、 7 面、 10 面 
クリア時にそれぞれ以下のメッセ 
ージが表示され、途中の面からス 
タートすることもできるぞ。 

ENTER [7] [5] FOR LEVEL 4 
ENTER [0][1][7] FOR LEVEL 7 
ENTER [5] [3][l]FOR LEVEL 10 


※ 実は、この数字は開発者の誕生日 （A 
KIRA TAKEUCHI 7 月 5 日 、 HIRO 
MIOHBA 10 月 17 日 、 MAOKOMI 
NE 5 月 31 日）から取られている。 


1面 

まずは練習。空中での方向転換やジャンプのタイミングなど、基本操作を覚えよう。 

2面 

左下では見えない位置で往復する敵を避ける必要がある。 

3面 

基本的な回避パターンを覚える。右上のドアは無理に開ける必要はない。 

4面 

パウダーは見えるだけ。いちばん下の敵は飛び越えてかわす。 

5面 

複雑なドアスイッチの対応。どのスイッチがどのドアに対応するのかを考える。狭い通路に飛び込む練 
習ちここでやってお<。 

6面 

高速で動く敵との追いかけっこ。ギリギリのタイミングで飛び込め。 


敵の配置は 4 面と同じ。パウダーに触れると敵が止まる。 

8面 

隠し扉。どこがドアだかわからない。さらに、ドアは開ければ良いとは限らない。 

9面 

スタートポイントからの脱出にはシビアなタイミング取りが必要。しかも一度スタート地点に戻る必要 
がある。途中、時計で敵を止めてドアオープン。左下の指輪と鍵を取るのも難しいタイミングで敵を避 
けることが要求される。 

10面 

敵やアイテムの配置は 5 面と同じだが、ルートはより複雑。開けない方が良いドアもある。 

※詳細は図解攻略を参照。 

11面 

閉めるべきドアが 3 力所、隠し扉が 4 力所、一方通行が 1 力所。※詳細は図解攻略を参照 

12面 

パウダーを使って敵を止める。狭い通路への飛び込みをマスターしていないとつらい。 

13面 

狭い通路への飛び込みのオンパレード。ルートも長い。時間切れにも気を付けろ。 

※詳細は図解攻略を参照 



[10 面】右上隅のスイッチで右中のドアを開けて下に向かう。指輪を取 
った後、下の通路を1周してから中央の部屋に向かう。左側に鍵の手前 
をふさいでいるドアスイッチがあるので、開けて鍵を取りに向か〇。 
その後、下から2段目の通路に回って、中央の部屋の右側ドアを開け、 
マップ上端のドアスイッチに触れ、お姬さま救出に向かう。狭い通路か 
らの飛び出し、飛び込みをマスターしていれば、旗の位匾から鍵に飛び 
込めるので経路が短縮できる。 


【11面】まず、右上のブロックに向かう。右側中央部分は、ドアを閉じながら進むとクリアしや 
すい。右上隅のドアスイッチは CLOSE すること。その下の2力所のスイッチはお姬さま前の隠 
し扉スイッチなので OPEN 。 一方通行のドアを通って中央に。パウダーで敵を止めて直上の 
CLOSE スイッチに触れるが、前もって右下隅の OPEN で扉を開けておくと脱出しやすい。左上 
ブロックで鍵を取り、指輪前のドアを開け、右下隅に移動する。そこで指輪を取ってお姫さま救 
出に向かお5。 



【13面 I スタート地点から左に 
向かい、 F の通路を降りた後、 
最初の分岐を上に。 A を足場に 
隠し扉を開けておく。いったん 
戻って E の通路を降り、巳から 
踏み切って右上に向かう。この 
踏み切りはかなり難易度が高い。 
C の足場から上の扉を開き、最 
下段の通路から D をめざす。ぐ 
るりと回って池に落ちないよう 
に踏み切り、スタート地点に戻 
る。右上の CLOSE で足場を確 
保し、鍵の前の扉を開く。鍵と 
指輪を取った後、 F 、 E 、 B を経 
由して左下のお姬さまに。 
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MSXPLAYer の BASIC 版には、フロッビーディスク 4 枚分の仮想フロッピーディスクが装備されている。その1枚目(ディスク A ) 
には、かつてアスキーから刊行されたポケットバンクシリーズや MSX 閲連翻嫌に掲載されたサンブルブログラムが収》されているのだ。 
市販のゲームブログラムのような派手さはないけど、けっこういい味出してるので、試してみてチョ！ 


手作り 感覚が 味わい深いぞ 

^3 フロ々ラム篥 

TEXT :高 橋秀樹 



MSXPLAYer 
BASIC 版 


はじめに、 MSXPLAYer の BA 
SIC 版の種類について触れておこ 
う。 BASIC 版には、さらに、ジョ 
イパッド版とマウス版の2種類が 
あるのだ。スタートメニューから 
開く メニューの [MSX MAGAZI 
NE 2003]—[スキン名]の下に、 
[ BASIC (ジョイパッド版）]と 
[BASIC (マウス版)]という2つの 
プログラムが登録されているはず。 

2つの使い分けは簡単だ。マウ 
スを利用しなければならないプロ 
グラムを起動するには、マウス版 
を起動し、それ以外のプログラム 
を起動する場合には、ジョイパッ 
ド版を使えばいいのだ。 


プログラムの実行方法 


さっそく、 BASIC で書かれたプ 


ログラムを実行する方法を紹介し 

よう。 

プログラムをディスクから読み 
出して、そのまま実行するには RU 
N コマンドを使用する。 RUN に 
は、引数にファイル名を指定する 
ことができるが、このときファイ 
ル名をダブルクオーテーシヨンで 
囲む必要がある。 

たとえば、 「 ACGAME 1. BAS 」 
というプログラムを実行したけれ 
ば、次のように入力する。 

run "acgamel .bas" [リターン] 

最後に[リターン] ( Windows の 
[ Enter ]) キーを押すのを忘れずに 0 
なお、大文字と小文字のどちらで 
入力してもかまわない。 


プログラムの終了方法 


実行中の BASIC プログラムを停 
止させるには、 [ CTRL ]+[ STOP ] 


(Windows の [ Ctrl ]+[ PageUp ]) 
キーを押す。 

ただし、これはプログラムを強 
制的に終了させる方法なのだ。ゲ 
ームや BGV (バックグラウンドビ 
デオ）などのプログラムでは、プロ 
グラム中で使うデータを保存する 
必要が生じないものが多いので、 
この方法で終了してもかまわない 
が、実用プログラムや開発ツール 


などは、この方法で終了してしま 
うと、作成したデータが保存され 
ないことがあるので注意しよう。 
データを保存してから終了させな 
ければいけないプログラムでは、ほ 
とんどの場合、終了方法がプログ 
ラム側で用意されているはずだ。 

では、さっそくいろいろなプロ 
グラムを実行して、じっくり味わ 


つてほしい 


BASIC 版に 
はジョイパッ 
ド版とマウス 
版がある。ど 
ちらも、入力 
インターフエ 
イス以外に差 
はなく、画面 
のような BA 
SIC 環境が起 
動する。 
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Al 海默戦争 

海底で極秘に繰りひろげられる、 
無言のゲーム だ。 キミは、某国の 
ミサイル基地を攻撃すべく、公海 
を航行中 だ。 しかし、敵陣が近づ 
くにつれ、海面下には潜水艦がウ 
ヨウヨしてきた。でも、大丈夫。こ 
つちには、高性能のソナーがある 
から、海面下がどんな状況なのか 
一目瞭然 だ。 敵国の潜水艦を破壊 
せよ！ 

[スペース]キーを 押す とゲーム 
開始。画面には、ソナーからの信 


► ►►►► ACGAME 1 .BAS 


号を分析して作った海面下の状況 
が表示される。海上に浮かんでい 
るのが、キミの艦で、海中に現れ 
る黄色い潜水艦が、敵艦だ。敵の 
攻撃を避けながら、爆雷を落とし 
て敵をやっつけよう< 艦の移動は、 
左右の矢印キーで行う。 [Z] キー、 
[X] キーを使うと、艦首と艦尾か 
ら、それぞれ爆雷を投下すること 
ができる。 

起動時のマシン語読み込み待ち 
は〇〇モードにしておくと速いぞ！ 


敵潜水艦の魚®を 




避けながら、爆密 


： CGC ： : 


を投下しよう。敵 H 



M 

潜水艦には、高速 




タイプと低速タイ 




プがあり、特に海 


% 


底すれすれを行く 



令 

高速艦の擊沈は難 

♦ 



しい 0 







〇 



如 - 
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M スクェアランナー 


真四角な区画と、縦横に等間隔 
で作られた道路。この無機質な未 
来都市に、エイリアンが出没する 
ようになり、外出禁止令が出る始 
末。しかし、何者かの運転する謎 
の車が現れ、突然、エイリアンを 
やっつけ始めたではないか。人々 
は、深夜のこの救世主をスクェア 
ランナーと呼び、心の中で惜しみ 
ない喝采を贈るのだった。 

[スペース]キーを 押す とゲーム 
開始キミは、深夜のヒーロー、 


スクェアランナーを矢印キーで運 
転する。ランナーは、道路のゴミ 
を拾いながらひたすら突っ走る。 
ある程度ゴミが溜まったら、中央 
にあるガソリンスタンドで給油し 
よう。エネルギーがいっぱい にな 
ると、エイリアンが青くなってひ 
るむので、そのスキに車でひいて 
やっつける。スクェアランナーは、 
勢いで走ることしか知らないので、 
調子に乗って走り過ぎると、すぐ 
にエイリアンに食べられちゃうぞ。 



できるだけ、エイ 
リアンを四隅に引 

'：• ■： 0 P E LETT H 

I し： OPt " ： 

J U い J じ ぐ 

きつけておき、画 

^ 0 0 1 f 1 U 0 :: 〇 | 

面中央のガソリン 


> • す f 

スタンドで給油し 

W 

•••* 


よう。ガソリン給 



油後、一定時間は 
エイリアンがひる 
むけど、調子にの 
つてると復活しち 

盎 • •へ 

♦ 籍 _ 


ゃうそ！ 

^ . 



♦ ♦ ♦ 

: :ンベ：..：••:ジへ;:..'.:••...••こ•.人.-::.：. •；；;：：■： . ；• •V •• ' 



表 トラッドレース 


懐かしいタイプのカーレースゲ 
-ム。特徴は、自分以外の車が、周 
辺の状況を把握しながら走ってい 
るということ。前の車が邪魔なら、 
その車を避けて追い越したり、避 
け切れない場合は減速する。結構、 
リアルなレースが味わえるはずだ。 

キミの車は、最後列左側の青い 
車だ。車の操作はジョイスティク 
か、矢印キーで操作する。左右が 
ハンドル、上下は速度だ。制限時 
間内に距離30000を走り抜き、ゴ 


ー ルすれば、次の レースに チヤレ 
ンジできるのだ。得点は、走った 
距離と、ゴールしたときの残り時 
間で計算される。 

コースに 車が並んだら、ト リガ 
ー ボタン か[スペース] キーを押し、 
全車 スター ト。他車と接触すると 
路肩にはじき飛ばされ、停止して 
しまうので、路肩で十分加速して 
から、後続車に注意して コースに 
戻らなくてはいけない。芝生では、 
スピードが出ないので注意！ 


€0 ► ►►►► ACGAME 4 .BAS 


時間内にゴールで 
きないとゲームオ 
ーパー。クラッシ 
ュ後にうまくコー 
スに戻れるかどう 
かがポイントだ。 
第5レースから 
は、白い根性悪の 
車が出現するぞ！ 



B £3 J 

I a 己 

£31 

GGGSB 

aaaaa 
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IWISX フロクラ a 集 


矗 最終インべーダー 


1978年ごろ、突如日本列島に 
侵略してきたインベーダー。当時、 
多くの勇者たちがインベーダーの 
侵略を阻止すべく日夜戦い続けた。 

インベーダーゲームの “最終 形” 
を目指して作られたこのゲーム。 
スピードといい、キヤノン砲とい 
い、最終の名にふさわしい仕上が 
りになっている。マシン語プログ 
ラムならではの動きをよく見てほ 
しい。感動ものだぞ。 

キャノン砲は5台。防御ブロッ 


クの陰を上手に使って、インべ一 
ダーの攻擊を避けながら、攻撃を 
かけるのだ。キャノン砲の移動は、 
矢印キーで、ミサイルの発射は 
[スペース] キーで行う。キヤノン 
砲がインベーダーの放つミサイル 
に衝突するとやられてしまい、倒 
したインべーダーも復活してしま 
うので、注意が必要だ。 

もちろん、画面上にときどき出 
没する UFO を狙えば、 ボーナスが 
もらえるので、高得点につながる。 


自機がやられる 
と、せっか<それ 
までに倒したイン 
ベーダも復活して 
しまい、態勢を整 
えてくる。防御ブ 
ロックで敵ミサイ 
ルの猛攻をうまく 
かわそ5。 


C ^ 0N 踹婣 i 


山 


狀 ftn 
私私 


A 星間特攻隊 


太陽系から 0.5 光年離れた宇宙。 
そこへ 地球攻擊に向かおうとする 
UFO の大軍団が、密かに集結して 
いたことを、地球防衛軍が突き止 
めた。ところが敵は、回りに小惑 
星群を配置し、強力な防御体勢を 
とっていて、外部からの攻撃は容 
易ではなさそう。腕利きのパイロツ 
卜が集められ、最後の切り札、星 
間特攻隊が結成された。それぞれ 
讎な思いを胸に、地球を旅立つ！ 
特攻機は5機の み。[スペース] キ 


一でいったん発射したら、もう後 
戻りはできない。ひたすら左右の 
矢印 キーで 自機を コン ト ロールし 
て、隕石群の間を避ける。そして、 
敵の UFO に突っ込むのだ。このゲ 
—ムはかなり難しくできているの 
で、 第一級の ゲーマー でも苦戦を 
強いられることは 間違いない。 難 
しければ、 MSXPLAYer の [SL 
OW] ボタンで速度を下げてみよ 
う。特攻機がすべてなくなったら、 
[Y] キーで 再プレイ だ。 


隕石を避けるのも 
難しいが、その後 
UFO にうまく当 
てなければならな 
いのだ。最初のう 
ちは問題ないが、 
UFO の数が滅っ 
てくると、かなり 
厳しいぞ。 




0 00 0 4 0 y 


& 
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毳 くじけちやいけないバッティング 


最近、バッティングが今ひとつ 
の赤へル君。なんと、バッティン 
グセンターで特打ちを命じられる 
始末。情けなさと悔しさを胸に、 
ヒーローとして栄光をつかむまで 
ひたすら特訓するのだ。 

使い方は、バッティングマシン 
がボールを投げたら、タイミング 
良く [スペース] キーを押して、バ 
ットを振る。結果に応じて、5種類 
のメッセージが用意されている。 
ボールを見送るか、空振りならス 


トライク。3アウトでゲーム終了 
だ。3本ヒットを打つと猛打賞が、 
全然打てないとかなりバカにされ 


投球に合わせて 
[スペース]キーを 
押すだけなんだけ 


ちゃうぞ。果たしてキミの成綾は 
いかに？ 

プログラムは、 SCREEN5 とい 
うドット単位でパレットと組み合 
わせて最大512色の中から16色が 
選べるモードを使用している。美 
しいゲーム画面もちゃんと見てね。 

単純だけど難しい。はまること 
確実だよ！ 


ど、これがなかな 
かジャストミート 
しないのだ。操作 
が単純なので、家 
族みんなで楽しめ 
るぞ。 


€> 77^7 


BATTING.BAS 
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▲ BASIC サンフルケ—ム- ► ► BASGAME.BAS 


1^13父世紀9918年。地球は、宇 
宙の果てからやって来た、悪の帝 
王の配下である UFO 部隊によって 
攻撃を受けていた。地球連合軍は 
すでに壊滅し、もはや頼みの網は 
MSX 研究所で密かに開発された 
迎擊砲台 Z だけだ。 Z よ、地球の危 
機を救うのだ。 

[スペース]キーを押すとゲーム 
スタート0砲台は、ジョイスティ 
ックか左右の矢印キーでヨコに移 
動し、トリガーボタンか[スペー 


ス]キーを押すと、上に向かってビ 
ームが発射され る。 ビームは UFO 
に当たると“ HIT!” メッセージが 
出る。また、 UFO は左から右に移 
動しながら、下へ向かってときど 
きビーム爆弾を発射する。敵のビ 
ームが砲台に当たると派手なパレ 
ット切り替えのアクションととも 
に、ゲームオーバーとなる。シュ 
ーティングゲームの基本中の基本 
なので、プログラミングの参考に 
しよう！ 


基 マシン語サンプルゲーム- 


► ► MACGAME.BAS 


x 


スプライトをマシン語でコント 
ロールしているシューテイングゲ 
ームだ。 MSX-BASIC の PUT SP 
RITE 命令や SPRITES 関数は使 
用せずに、マシン語で直接 VRAM 
にデータを書き込んだり、読み出 
したりする手法が使われている。 
このゲームでは、 MSX2 用の BIOS 
コールが使われているが、 MSX 
PLAYer が、しっかり再現できて 
いることがわかる。 

[スペース]キーを押すとゲーム 


スタート。砲台は、左右の矢印キ 
一でヨコに移動し、[スペース]キ 
一を押すと、上に向かってビーム 
が発射される。ビームは UFO に当 
たると爆発する。また、 UFO は左 
から右に移動しながら、下へ向か 
ってときどきビーム爆弾を発射す 
るぞ。 

マシン語ならではの動きの速さ 
を体験してみて欲しい。マシン語 
部分のアセンブラソース MACGA 
ME.ASM も参考にどうぞ！ 


ゲーム「たぬきウォーズ」- ►► GAME 1 .BAS 


お腹の減ったたぬきくん。森を 
さまよっているうちに、大きな樹 
の根元にたどり着いた。自慢の出 
っ張ったお腹もすっかり引っ込ん 
でしまい、もうへ口へ口状態だ。 
なんとかエサにありつかなければ 
ならない。しばらく途方にくれて 
いたたぬきくんは、最後の力をふ 
り絞ろうと、とんでもないことを 
考えた……。 

たぬきくんが、腹鼓（はらつづ 
み)の衝擊波を使って、画面上から 


落ちてくる虫(@)を採るゲームだ。 
操作は矢印キーと[スペース]キー 
のみ。矢印キーで左右に移動して、 
[スペース]キーで腹鼓を打つ。1 
回、衝擊波を使うとエネルギーが 
減り、たまに落ちてくるフルーツ 
(F) を取ると回復する。3分間の時 
間制限があり、その中で高得点を 
競ぅ。 

エネルギーを使い果たすと腹鼓 
が打てなくなるので、ご利用は計 
画的に！ 


タイニ—シユ—テイングゲ—ム- ► ► GAME 2 .BAS 


惑星 MSX は、未知の宇宙人から 
侵略を受けた。人類は勇敢だった 
が、戦いは長期化した。決定的な 
敵への対処法が見つからないなか、 
偶然にも不時着した敵の宇宙船を 
手に入れることに成功した。はじ 
めは未知の文明を目の前に全くお 
手上げの状態だったが、しだいに 
に成果が現れていった。そして人 
類は、ついに敵の宇宙船のコピー 
を大量に生産できるようになり、 
侵略を受けてからちょうど3年目 


の同じ日を控え、敵に大々的な攻 
撃を試みることにした。さあ、決 
戦は目の前だ。 

プログラムを口ードして RUN す 
るだけだ。ゲームが始まると、敵 
の宇宙船が空からやってくるので、 
左右の矢印キーで動きながら[スぺ 
ース]キーでビームを発射して、打 
ち落とす。敵に当たっても自分が 
死ぬことはないが、そのあたりは 
ご愛嬌。 


A 


3 D カーレース 


GAME 3 .BAS 


カーレーサー、ジャック • スミ 
スは苦悩していた。今季から新し 
く移った F1 チームでのテスト走行 
が全くうまくいかないのだ。自分 
のドライビングテクニックには自 
信がある。しかし、問題は来年か 
ら採用されるテスト • カーだ。 
早々にできあがったものの、どう 
も馴染めない。何度、走行と調整 
をしてもダメなのだ。このままで 
は、来季出場しても良い成縝は残 
せない。なんとかしなければ 。 


車のスプライトを複数の大きさ 
で描いて、近くになるに従って切 
り替えることで、擬似 3D に見せて 
いる。縁石の色の変化は、パレッ 
卜を切り替えているだけだ。 

[スペース]キーがアクセル（ブ 
レーキは無い！）。左右の矢印キー 
で、車を移動させる。ゲーム終了 
時に、クラッシュした回数と、走 
行距離が表示される。 

こんなに短いプログラムで 3D に 
見えるなんて不•思•議 • ！ 


ヒント！高速化で待ち時間を減らそう! 


BASIC プログラムを実行して 
も、すぐには何も画面に表示され 
てこなかったり、数字のカウント 
ばかりでなかなか始まらないもの 
もある 0 

これは、プログラムの初期化に 
時間がかかっているからだ。多く 
の場合、スプライトパターンの定 
義を読み込んでいたり、マシン語 
プログラムをメモリに読み込んで 
いたりするために起こるもの。 


そこで、この待ち時間を減らす 
ために、 MSXPLAYer の [FAST] 
ボタンや[〇〇]ボタンを活用してみ 
よう。これらのボタンは、画面書き 
換えなど、1/0(周辺機器との入出 
力）とのタイミングが取れないこと 
もあり得るため、すべてのプログ 
ラムについてオススメというわけ 
ではないが、ここで紹介している 
プログラムの初期化待ち時間を滅 
らすのには効果絶大だ。 
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MSX フ□クラム售 


赢[ラージヒルジャンプ 


スキーのジャンプ競技の楽しさ 
を少しでも味わおうというのが、 
このゲーム だ。 

実際の競技と同じように、風が 
やんだら、5秒以内に [スペース] 
キーを押して スター トする。選手 
は身体を抱え込んで台を滑ってい 
くので、先端の傾斜の緩やかなと 
ころに差し掛かったら、もう一度 
[スペース] キーを押して、大空高 
くジャンプする。しかし、タイミ 
ングを間違えると、そのまま転倒 


したり、バランスを崩して早く着 
地してしまう。うまく踏み切れた 
後も、飛んでいる途中で、[スペー 
ス]キーをたたきながらできるだけ 
長く体勢を保たなければならない。 

このプログラムは、選手が理想 
的な飛行曲線を描ける範囲を制限 
している。普通に飛んでいると、早 
めに範囲を外れてしまうので、[ス 
ペース]キーを押して、身体を押し 
上げるというわけだ。先に行くに 
従って、範囲は狭くなっている。 



’ ►►►►► 90 MJUMP.BAS 


スペースキーを 


適度に連打して保 
つのだ。うまくし、 

けば、 120m<5 
いまでは飛べるか 
ら、感激すること 
間違いなしだ。頑 
張れ日の丸飛行 
隊！ 


4ライフゲーム 


生物の繁栄滅亡をシミュレート 
するゲーム。 RUN させると、四角 
いカーソルが 表示されるので、こ 
れを矢印キーで動かし、[スペー 
ス]キーで“〇”を配置する。これ 
が、生物だ。いくつか〇を配置し 
たら、 [リターン] キーを押して、シ 
ミュレート開始。生物の存亡は以 
下のように決められる。 

1.周囲8マスのいずれかに、2〜3 
匹 C7M 中間がいる場合、真ん中の 
生物は生き残る 


2•周囲8マスのいずれかに、4〜8 
匹の仲間がいる場合、過密のた 
め、真ん中の生物は死ぬ 
3•周囲8マスのいずれかに、1匹し 
か仲間がいない場合、孤立のた 
め、真ん中の生物は死ぬ 
4•回りの8つのマスのいずれかに、 
4匹の仲間がいた場合で、真ん 
中に生物がいなかった場合、そ 
のマスに生物が誕生する 
5•以上の規則は、すべてのマスに 
ついて同時に行われる 


このゲーム、コン 
ビュータサイエン 
スでは古典的なテ 
ーマなのだ。世代 
ごとに変わつてい 
く様子を眺めて楽 
しちろ。シミュレ 
一卜中止は、[ス 
ベース]キーだよ。 


〇 

〇 

000 


〇 

〇〇 


〇 

〇〇 


〇〇 

〇〇 


〇〇 000 〇〇 

〇 〇〇〇 000 〇 

〇 〇 〇 0000 

〇 〇 

〇 〇 〇 0000 

〇 〇〇〇 〇〇〇 〇 

〇〇 000 〇〇 

〇〇 〇 〇〇 
〇 〇 


〇 


000 

〇 

〇 


m バラシュートマン 


スパイ008は、某国の開発した 
秘密兵器のマイクロフィルムをひ 
そかに盜み出したが、敵に察知さ 
れてしまった。果たして彼は無事 
に生還できるのだろうか。 

ゲームが スター トすると、左 か 
ら右に飛行機が飛んでいくので、 
適当なタイミングで、 [スペース] 
キーを押して飛び降りる。パラシ 
ュートがすぐに開いていて、空の 
散歩としゃれ込みたいが、すぐに 
敵が現れる。敵は、キミの動きを 


執拗に追いかけてくるから、左右 
の矢印キーを押してパラシュート 
を操作し、接触を避けなければな 
らない。間に合いそうもない場合 
でも、[スペース]キーを押せば、う 
まく避けることができるぞ。また、 
自分が敵のスピードよりも速い場 
合は、体当たりでやっつけること 
も可能だ。しばらくすると、地上 
が見えてくるから、 “GOA じ’と描 
かれた標的の上に着地する。判定 
がきびしいぞ！ 


パラシュート降下 
中は、左右の移動 
ちゆつ<0ふんわ 
り。急な方向変換 
はなかなかできな 
いので注籯しよ 

令 

J J J J J 1 ▼上 N7U •TiVl 

f 

う！着地点まで、 
一瞬たりとも気が 
抜けないぞ。 




1>EA» KILLERS 

ARE 1 
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A ^V .. ACGAME 6 .BAS 

赢 あつぷつぶ 

最大 4 人まで対戦可能な空中戦 キーで、戦闘機をコントロールす 

「ニラメッコシマショ、アップッ 

ゲーム。キミたちは、特別な訓練 る。 PLAYER -1 から PLAYER -4 

を受けた戦闘機パイロットだ。今 までの操縦キーの割り当ては、次 
から基地上空で、空中戦の模擬訓 の通り。 

ブッ！ J 

キミは、ドンナ顔ヲスルノカ 

ナ？最近、表情ノナイ人間ガフ 

練をする。勝ち残った者がエース 

パイロットだ！ PLAYER-1 : [1][2] [3] 

RUN すると、最初にプレイヤー PLAYER-2 : [9] [0][-] 

の数を聞いてくるので、2〜 4 の数 PLAYER-3 : [ Z ] [X] [ C ] 

字を入力。さあ、ゲーム開始だ。 PLAYER-4 : [<][>] [?] 

エテイルヨウダカラ、キカイノボ 

クガ人間ラシサヲトリモドシテア 
ゲマショウ0「スペースキーヲ、才 
シテクダサイ」 

なんてことはない、ただのにら 

画面に現れる各機のエンジン後方 

めつこゲームなのである。しかし、 

には、番号が振ってあり、プレイ 左から「左旋回 J 、 「ミサイル発 

ヤーは、各自の戦闘機に対応した 射』、「右旋回」だ。 

パソコンは絶対に声を出して笑つ 

たりしないから、キミがどこまで 


oc 

o 

o 

QC 

Q. 


分 


► ► APUPU.BAS 


耐えられるかが勝負だぜ。使い方 
はプログラムをロードして 、 RUN 
するだけだ。 

プログラムは、顔の パーツをス 
プライトで定義したあと、[スペー 
ス] キー を 押すたびに乱数で パーツ 
を 選んで表示している。単純な仕 
組みだけど、意外に笑えるのだ。 

このゲームは、マシンの画面モ 




ードを 800 X 600 に切り替えて大 
きく表示したほうが効果的！ 

いざ、勝負！ 


A ノ ゞ ネ Jk- 1 ム _ 一 ►► p MAZE.BAS 柩 カメ レオ ノノ、 ノター ►► KAMEREON.BAS 


2プレイヤーで競う、運が頼り 
の迷路ゲーム。 8 X 8 の64枚パネ 
ルの下には迷路が隠されている。 
パネルの下に道があれば進むこと 
ができる。相手より先に迷路を抜 
けたほうが勝ちだ。 

RUN させると、振り出しの位置 
に水色と緑色のコマが置かれる。 
水色からスタートだ。画面下部に 
めくるバネルの「よこ」と「たて」の 
座標を入力する表示が出るので、 
現在位置の上下左右のいずれかの 


座標を、カンマで区切って入力し、 
[リターン]キーを押す。するとパ 
ネルがめくられ、道があった場合、 
パネルがめくられ1歩進める。迷 
路は全部で5面。物足りないと思 
う人は、プログラムの2160行以降 
をいじってみて欲しい。データ形 
式は16進数ひとつが迷路のよこ1 
行分を表している（全部で8個)。9 
個目と10個目はゴールの座標だ。 

複維な迷路を作っておいて、み 
んなでワイワイやると楽しいぞ！ 


8 X 8 のフィールドのどこかに、 
カメレオンが糖れている。1ターン 
ごとに適当にバラまかれているエ 
サが消えるので、エサの消えたラ 
インを手がかりに、どのマスにヤ 
ッがいるか当てよう。 

RUN させると、フィールドが表 
示されたあと、乱数で“+”の形を 
したエサがまかれる。まず、キミ 
の勘がさえているかどうかを確か 
めるため、ヨコ、タテの順番で、隠 
れているカメレオンの位置をカン 


マで区切って入力しよう(例、 A ,1) 0 
もし、外れたら、こんどはカメレ 
オンがえさを食べるから、それを 
ヒントにして 欲しい。 もちろん、 
ひとりで遊べるけど、何回探した 
か手数も表示されるので、友達と 
競ってみるのも おもしろい。 

なお、エサは毎回乱数で設定さ 
れる。 

入力が小文字だと認識されない 
ので、 MSXPLAYer 側で [ CAPS ] 
キーをオンにしてプレイしよう。 


暴 楽しいカンけり 1 ► ► KANKERI.BAS 


カンけりのルールから説明しよ 
う。付>間を4、5人集めよう。そし 
て、缶を1つ用意して立てる。1人 
がじゃんけんでオニになり、目を 
つぶって数を数えているあいだ、 
残りが いっせいに 隠れる。オニは、 
隠れた人を全部探し出して名前を 
呼び、急いでカンを踏む。探して 
いるあいだは、当然オニが缶から 
離れるから、隠れている人はチャ 
ンスを見計らって缶を蹴るのだ。 
カンを蹴られたオニは、もう一度 


オニにならなきゃいけない。 

RUN させると、画面の真ん中に 
大きな缶とオニ（実はキミがオニ 
なのだ）が表示される。カーソルキ 
一で移動しながら、回りの木陰を 
探してみよう。どれか1本に人が 
隠れていて、うまく見つけて[スぺ 
—ス]キーを押し、击を踏めば 0 K 。 
誰もいない木を選ぶと、そのすき 
に、別の木に隠れている仲間の誰 
かが击を蹴りにくるから、急いで 
戻って缶を踏もう。 


豆占い 

占いといえば、手相や星占いな 
どが一般的だ。でも、日本の風土 
に根ざしたこんな占いもあるのだ。 
小正月や節分の夜、大豆を並べて、 
炉の中にくべて焼く。それぞれの 
焦げぐあいで1年の天気を占う。 
これは、日本の農耕に関連した占 
いで、豊作を願った昔の人々が編 
み出したものと言われている。 

やり方は、プログラムをロード 
して RUN するだけだ。[スペース] 
キーを押すと即、結果が表示され 


’ 备 ►► MAME.BAS 

るぞ。白いものは晴れ、うす焦げ 
なら暴り、黒焦げは雨、はじけた 
ら晴れというわけだ。 

プログラム内容は、スプライト 
を定義したあと、乱数ではじけ具 
合を決めて、結果を表示している。 
コンビューターの世界だから、今 
ひとつ信用できないっちゃあでき 
ないかも（笑)。 

プログラムリスト中のメッセー 
ジを変えて別のことを占ってみて 
もいいかも！？ 
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チヤツフくんの SA れケ ~~ ム - ► ► TAMAIRE.BAS 

メチャクチャ忙しい玉入れゲー 
ムだ。飛んでくるブロックを避け 
ながら、空中のかごに向かって玉 


を投げ入れるのだ。キミに代わっ 
て、どんなときでも人を楽しませ 
ることを忘れないチヤップくんが、 
愛用のステッキと帽子を手にして 
チヤレンジしてくれる。必死な姿 
は、きっとキミの胸を打つことだ 
ろう。感動の涙を流してもかまわ 
ないんだよ0 

ゲームのルールは、次の通り。 


RUN すると、かごとブロックが 
左右に移動し始める0 [スペース] 
キーを押すと、チャッブ君が自動 
的にカゴのほうへ玉を投げるから、 
方向は気にしないでかまわない。 
ブロックを避けるためのジャンプ 
は、矢印キーの [ t ] を使うんだけ 
ど、空中にいるときでも[― ] [― ] 
キーで左右に移動することができ 
る0 

さあ、制限時間内に何個、玉を 
入れられるかな？ 


スモール•ワールド 

テキストベースの口ールプレイ 
ング • ゲームだ。プログラムを 
RUN させると、ゲーム画面がただ 
ちに表示される。主人公は(ア 
スタリスク）だ。画面上に散らば 
っているアルファべットで表され 
たモンスターを倒しつつ自分自身 
を成長させ、最後に敵のボスであ 
る「 X 、 Y 、 Z の魔法使い3兄弟」を 
やっつけるのが目的だ。はじめに、 
主人公の個性を決めるために与え 
られた12ポイントを ST (強さ）、 


► ► S RPG.BAS 

AG (敏捷性 )、 DG (威厳 )、 IQ (明 
晰)に振り分ける。キャラクタがで 
きたら戦闘開始だ。戦いたいモン 
スターへ矢印キーを使って、主人 
公を移動させる。•とモンスターが 
重なったら、[スペース]キーを押 
すだけで戦しヽの結果が表示される。 
敵は、@が一番弱く、あとはアル 
ファべットの A 〜 Z の順に強くな 
るので、いきなり強い相手に戦い 
を挑むと負けるかもよ。 

冒険の無事を祈る！ 


A 

たまはどこ？ 

-心 

► ► TAMADOKO.BAS 

素早く入れ替わる3つのコップ ると「ざんねん、むねん……」と表 

の1つに入ったボールの場所を当 示され、かな〜り悔しい。 

コツプの 入れ替え ，ナ•け " , 0 、- 

は 50 回まで選ぶ Z 3 

てよう。プログラムをロードして 3つのコップは、それぞれ3枚の 

ことができるが、 さ'、ん队むねん • • • 

RUN するだけで、すぐに遊べる。スクリーンに割り当てられている。 

あまり多し、と途中 と、こに * っ しよ 3 b 、？ _ • • 

から追い切れなく 

たまをコップの中に入れる演出の 左のコップから画面番号は〇、1、 

あと、コップを動かす回数とスピ 2という具合だ （0 が一番手前)。コ 

なってしま 5。 そ 

れでも、結局 3 択 ハヘス 辛-を 右して < た、、さい 

ードを聞いてくるので、それぞれ ップが入れ替わるたびに、変わっ 

だからいいんだけ 1 2 ^ 

どネ。少ない回数 

なら、しっかり見 胃: 1 

て、当てられるぞ。 

曜_ • 

数字で回数を入力する。[スペー てしまうコップの位置関係を初期 
ス]キーで、いざ開始。激しくコッ 状態に戻すので、移動ルーチンは 
プを入れ替えたあとに、答えを 聞 同じものを流用している。 

いてくるので、コップの上に表示 パーティ会場とかでやれば、盛 

された番号を入力しよう。はずれ り上がること間違いなしだ。 


#|花火 

今年は花火を見にいったかな？ 
見にいけなかった？そうかそう 
か。そんなキミのために、夏の風 
物詩の花火を、 MSX でもできるだ 
けリアルに表示できるようアルゴ 
リズムに工夫を凝らしたエンター 
テインメントプログラムを紹介し 
よう。操作は、プログラムをロー 
ドさせて RUN させるだけで 0 K 。 

ヒユ〜、ドン！！ って音と一 
緒に美しし、花火がスクリーンの夜 
空に咲くよん。お部屋を暗くして 


みると雰囲気が出るかも。思わず 
「玉屋〜」っと掛け声かけたくなる 
かもね？ 

とにかく、花火のリアルな動き 
を BASIC だけで作るのは正直言っ 
てかな〜りキツイのは確かそこ 
で、ここでは円を描くアルゴリズ 
ムに「デジタル微分解析 ( DDA)J 
という手法を使って、描画スピー 
ドの高速化を計っている。音は、 
ノイズと高めの音を組み合わせて、 
それっぽく仕上げている。 


次から次へと尺玉 
の連発で景気がい 
い花火大会だぞ。 
何か、おめでたい 
ことがあつたとき 
に、ボリュームを 
上げて RUN して 
みるの もグー！ 


せ:^. • 


織 i 

*• へ 


送:: 
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#1 も•よ•ぅ 

パターンのデザインは、知識や 
経験がないフツーの人には、色や 
形をどう組み合わせればいいのか 
難しくて、もうァチョ〜つて感じ 
だ0でも、自分のホームページの 
背景なんかにオリジナルのパター 
ンが敷き詰められれば、嬉しいよ 
ね。そこで、デザイナーでなくて 
も、シームレスなパターンを作れ 
るプログラムを紹介しよう。プロ 
グラムを RUN すると、一定時間ご 
とに何らかの模様を描いてくれる。 


気に入ったものができたら、 
[ STOP ] キーを押して、パターン 
やや色の構成を紙に記録しておけ 
ばいい。いちいち手描きするのが 
大変だって？それならば 、 Win 
dows の機能でキャブチャしちや 
え！それが MSXPLAYer 流の活 
用ネ衍なのさ0 

SCREEN 1 のキャラクタ定_ 
能を使って、1文字分だけランダ 
ムなキャラクタを定義している。 
同じく文字の色もランダムだ。 


T 、 ►►►►► MOYOU.BAS 


さまざまな色の組 
み合わせで、次々 
とパターンが表示 
されていく。ラン 
ダム表示だけに、 
突然すんばらしい 
デザインができる 
ことちあるかち？ 
見逃しちゃタメよ。 



#アニマルどけい 


時計屋さんにいくと、カラクリ 
満載の楽しいアナログ時計にいっ 
ぱい出会える。中でもキャラクタ 
を テーマに したものは、時間をみ 
るのはもちろん、眺めているだけ 
でもチョー楽しい。 

そこで、 BASIC で作ったオリジ 
ナルのアナログ時計を紹介しよう。 
テーマは アヒルの親子。文字盤の 
中心には、おかあさんアヒルがい 
て、秒針の動きに合わせてヒナが 
歩く。なんともいえないホノボノ 


さを味わってちょ一だいねん。 

RUN させて1分ほど待つと、「い 
まなん時？」と聞かれるから、現在 
の時刻を、時、分、秒(それぞれ12 
時間制）とカンマで区切って入力 
するだけ。スクリーンいっぱいに 
かわいいアナログ時計が動き出す 
ぞ。ただし、処理があまりに遅く 
て、1時間に数秒ずつ遅れるのが 
タマに傷なんだよねえ。 

でも、その辺がアナログ時計ら 
しいと言えば、言えなくもない。 



Windows マシン 
と違って、 MSX 1 
にはカレンダーを 
保持する八ードウ 
エアがなかったの 
よね一。だから毎 
回起動時に時刻を 
問い合わせてきち 
ゃうのだ。 

寒 * ANIHAL CLOCKS * 



# 


電光板 

飲食店の看板やデパートなんか 
でよく見かける電光掲示板は、ス 
マー トにメッセージを伝える魔法 
の看板だ。電球や LED を画素に見 
立てて、その集まりで文字を表示 
している。これを、 MSX でやって 
しまうのがこのプログラムだ。 

操作は簡単。プログラムを RUN 
させたら、指示に従ってメッセー 
ジを入力するだけでいい0スクリ 
ーンに拡大された文字が次々に流 
れていく（キモチイイ〜)〇 


♦磬 ►►►►► DENKO.BAS 


受け付けるメッセージの文字数 
は全部で200文字までだ。プログ 
ラムの仕組みは、入力された文字 
のドットキ冓成を MID $ 関数と VPE 
EK 命令を使って分解、拡大表示 
している。このプログラムでは、 
ASCII 文字列にのみ対応している。 
っていうか、縦表示だと、ひらがな 
やカタカナを使っても、濁点、半 
濁点がうまく再現できないからね。 

さあ、今年の冬は電光板を使っ 
て好きな人に告白してみよう！ 


メッセージが拡大 


表示で スクロール 

• • • 

していく様子は圧 

• • • 

• • 

巻だ。これも Win 

_ _ 

• • 

dows マシンの画 


面表示モードを 

_ 

800 x 600 に切 


り替えて大きく表 

• _ 

示させるとグー！ 

_ • 

• • 


• •• 

• • 


_ 

• ••• 


• _ 

••• 
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#1ろるとらべえごま 

下町の路地、遠くでなにやら楽 
しい声が聞こえる。歩みを進める 
うちに、やがて声の主と正体が。 
清物樽に麻布を張った小さな世 
界。そこには可愛いベえごまが2 
つ、子供たちの熱い視線を浴びて 
いた0なんて、ノスタルジックな 
始まり方だけど、いわゆるベえご 
まなのだ。プログラムをロードし 
て RUN させるだけ。これ、いちお 
うゲームなんだけど、鑑賞してい 
て楽しいので BGV でとりあげてみ 


飞务 ►► KOMA.BAS 

た。ルールは、 r しろ」と「あか」に 
分かれたベえごまが戦って 、ボイ 
ントがゼロになったほうが負けだ。 
こまが当たったとき、火花が散っ 
て本物以上？にリアルな音がする 
ので、見ものだぞ。 

で、プログラム解説だ。こまと 
火花はスプライトでデザインされ 
ている。音は、一瞬だけチャンネ 
ルを開いて閉じるという方法で、 
金属っぽい音にしている。 

音量を上げて楽しもう！ 


★’1 ぶらつ、•ボード 

グラフィックツールはどれも機 
能が複雑で難しい。そんなあなた 
のために、電子黒板を贈ろう。フ 
リーハンドで、ラインを引く機能 
と、黒板消しの機能しかないけれ 
ど。 

プログラムを RUN させると、使 
いたいデバイスを聞いてくるので、 
好みの番号を押す。ただし、 MSX 
PLAYer では、マウスは機能しな 
いので注意。画面左上に鉛筆と消 
しゴムのアイコンが現れて、中央 


★产あれつこわれたかな？ " ► ► KOWARETA.BAS '破 ラインアニマル 


マシン語で、パソコンが壊れた 
ように見せかけるプログラムだ。 
まず、友達に MSXPLAYer をひと 
しきり説明する。そうして、気づ 
かれないようにプログラムを RUN 
させたら、「適当にいじってていい 
よ」と言って、部屋を出る。友達は 
何も知らずにキーをたたき始める 
だろう。そして、[スペース]キー 
を押した瞬間。 r ピッ！ j と音がし 
て画面がメチャクチャになる。さ 
らに、 [ CAPS ] キーランプまで勝 


手に点灯してしまったりする。友 
達は真っ青になって慌てるんじゃ 
ないかな。 

プログラムを停止させるには、 
[ CTRL ] +[ STOP ] キーを押せば 
いい。このとき、 [ CAPS ] キーの 
ランプが点灯しているのに小文字 
しか入力できないときは、2回程 
度 [ CAPS ] キーを押せば入力でき 
るようになる。プログラムでラン 
プを点灯させているためなので、 
驚かなくて大丈夫。 


大昔、ゲームセンターにあった 
「クイックス J というゲームを覚え 
ているだろうか。これは、そのゲ 
ームの中で動く線でできた生物 
「クイちゃん」をキミのデイスプレ 
イ上に復活させようというもの。 
ただし、ゲームセンター版からは 
何年も経っているんで、かなり動 
きが鈍い。だからといって、変に 
つっついたりせずにゆっくり老後 
を見守ってやってくれ。使い方は、 
ロー ドして RUN するだけだ。 


多 ►► KOKUBAN.BAS 

にカーソルが表示される。これは、 
鉛筆なので、そのまま[スペース] 
キーやボタンを押しながら、好み 
の絵を描くことができる。絵を消 
したいときは、消しゴムのアイコ 
ンと重なるように、鉛筆カーソル 
を動かして、[スペース]キーかボ 
タンを押すと、カーソルの形が消 
しゴムに変わる。絵の上をそのま 
まなぞれば、絵はキレイに消えて 
いくのだ。 

伝言板にも使えるかも！？ 


^7 


し INE.BAS 


線の動く仕組みは、曲線を描い 
てくねくねと生き物のようにすば 
やく動かすために、あらかじめ円 
の座標を計算して、配列変数に代 
入しておく。はじめにラインを描 
いた後、そこからの相あナ位置と乱 
数で、新しい場所に違う色でライ 
ンを描いている。スクリーンの周 
囲に当たり判定があって、はみ出 
しそうになったら、今度は内側に 
切り返す0 

クイちゃんをかわいがってね。 


.[> シン語を BASIC の DATA 文にするプログラム — ®. . 


メモリ上のデータ（マシン語プロ 
グラムなど）を BASIC の DATA 文 
にするプログラムだ。簡単なプロ 
グラムだが、 BASIC とマシン語を 
使ったプログラム開発では、大き 
な威力を発揮することだろう。 

使い方だが、まず、メモリ上に 
BASIC にしたいマシン語データが 
あることが前提だ。プログラム 
RUN すると、開始アドレスと終了 
アドレス、そしてセーブする ファ 
イル名を聞いてくる。アドレスは 


16進数で入力しよう。それらをす 
ベて入力し終わると、ただちに 
DATA 文に直されファイルに出力 
される。出力されたファイルの冒 
頭には、口ーダープログラムが付 
いていて、その後に DATA が続い 
ている。また、出カファイルをそ 
のまま実行すると、データをメモ 
リにロードして、データの先頭を 
マシン語コールする仕様になって 
いるので、自分のプログラムに合 
わせて、変更を加えておこう。 


BASIC のプ□グ 
ラムだけでは処理 
が遅くなる部分は 
マシン語プログラ 
ムの出番だ。マシ 
ン語プログラムの 
BASIC 化は意外 
と面倒だが、この 
ツールなら簡单便 
利！ 


210 
1.1.0 
230 
240 
2 fU 
260 
270 
280 
290 
:: uu 
310 


FOR B=A TO A+? 

READ M t*=yAL<"&H"+D$) 

IF P$="END" THEN A=USRC0):END 
CS=CS+I> : POKE 

L=PEEK<&HF6A4) 本 256+PEEK < &HF6A3 > 
LOCATE 18 ,3:PRINT L 
REAI> S$ 

CS$=RI6HT$<"00 M +HEX$<CS>,3) 

IF CS$OS$ THEN GOTO 330 
310 A=A+8 

320 GOTO 200 

W e ■逆:冗 n ; 巧；％防" 

350 BEEP ENI- 

: 〆 = = = :: J ) 分了 6 = — 

1000 IB,2B,10,FA,C9,21,47,F8,379 

1010 11,F2,2E,18,06,21,47,F8,2AF 

1020 PATA 11,F3,2E,D5,11,F6,F7 3A 43F 
1030 I-hTA 63, F6, FE, 04, I>0.11,F8, F7,52B 
1040 DATA C9,79,B7,Crt,71,2E,21,77,3FA 
1050 DATA 2E ： E5 ： CD ： 71 ； 2E ； 79 ； C8 ； 21 ； 3E1 


color auto 


goto 


list 
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m スプライトエディタ ( MSX 2 対応) 




SPED2.BAS SPED2.LDR DATA.SP2 


このプログラムは、簡単にスプ 
ライトモード2用のデータが作れ 
るようにしたスプライトエディタ 
だ0スプライトモード2の 16 X 16 
ドットを、2枚重ねして使用する 
パターン専用のエディタになって 
いる。 

プログラムを実行すると、画面 
は次のようになる。一番左がカラ 
一•ウィンドウ。やや真ん中より 
にあるのがエディット•ウインド 


ウ。右がスプライト • ウィンドウ 
だ。それぞれのウィンドウでの操 
作は、それぞれのモードに移行し 
て行う。操作法は、コマンド表を 
参照してほしい。 

作成したスプライトデータは、 
SPED 2 丄 DR プログラム（ローダ 
一）をつけて実行させることができ 
る。サンプルデータとして、 DA 
TA . SP 2 を用意したので、参考に 
してほしい。 


表1スプライト* 
エディツトモード 


M M[T]U] 

ドットを指定 

[スペース] 

指定された色でドットを ON/OFF 

[リターン] 

スブライト•セレクトモードへ 

[M] 

カラーセレクトモードへ 

[Z] 

1枚目のスブライト色を指定 

[X] 

2枚目のスブライト色を指定 

[C] 

1枚目と2枚目の OR した色を指定 

[R] 

データを□ード 

[W] 

データをセーブ 

[D] 

BASIC の DATA 文にしてセーブ 

[SHIFT] + [CLS] 

スプライトをク11ア 

[ESC] 

終了 



表2カラー•セレクトモード 


M M 

色を選択 

⑴⑴ 

スプライトの各ラインの指定 

[スペース] 

指定ラインに指定色をセツト 

[Z] 

1枚目のスプライトを指定 

[X] 

2枚目のスブライトを指定 

[M]/ [リターン]/ [ESC] 

スプライト • エディツトモードへ 


表3スブライト•セレクトモード 


卜] Mmu] 

スプライトを指定 

[スペース] 

スプライトパターンをコビー 

[リターン]/ [ESC] 

スプライト • エディツトモードへ 


• キャラクタエディタ 


傷 


► ►►►► CHED . BAS ， CHED . LDR , CHED.DAT 


このプログラムは、 MSX で使え 
るすべてのキャラクタ （256 文字） 
を好きなように変更し、さらに 
BASIC の DATA 文にすることでき 
る ツールだ。 

このエディタには、キャラクタ 
表1共通コマンド 


[C]、 [V] 

文字色を変える 

旧]、 [N] 

背景の色を変える 

[R] 

データを□ード 

[W] 

データをセーブ 

CD] 

DATA 文の形でセーブ 

[ESC] 

終了 

[リターン] 

他のモードに行く 


表2キャラクタエディトモード 


[H H[t][i] 

ドット位匾の指定 

[スペース] 

キャラクタのドット 
の ON/OFF 

[CLS] 

キャラクタのクリア 

[1 〜 7] 

□ール、反転、回転 


セレクトモードと、キャラクタエ 
デイットモードがある。キャラク 
タセレクトモードで対象のキャラ 
クタを選択し、キャラクタエディ 
ットモードでパターンを編集する。 

両モード共通のコマンドと、そ 
れぞれのモードで使えるコマンド 
は表の通りだ。 

DATA 文形式で出力したデータ 
を BASIC で使用するには、ローダ 
一、 CHED 丄 DR を使用する。 CH 
ED 丄 DR をロードしておき、次に 

表3キャラクタセレクトモード 


[H M[t]U] 

キャラクタの選択 

[スペース] 

キャラクタパターン 
のコピー、およびテ 
スト*ウインドウへ 
のキャラクタ移動 


BASIC の MERGE 命令でデータ 
ファイルをマージする。実行した 
ら、キーボードから文字を入力し 
てみよう。うまくいったら、 CHE 
D 丄 DR とデータ文を自分のプログ 
ラムに取り込むといいだろう。ち 
なみに、ローダーを使ってパター 


ンを設定したあとで、 SCREEN 
文を実行すると、全部消えてしま 
うので気をつけて。 

サンプルデータとして、 CHED . 
DAT が収録されているので、まず 
はエディタで読み込んでみて、参 
考にして欲しい。 


キャラクタを変更して 
ゲームキャラにするち 
よし、文字を変形して 
味のある画面作りをす 
るもよし。いずれも1ク 
ラス上のプログラムを 
作成するのに役立つ 
そ！ 

7 T / T r- ) _ X 'I 1 ✓ Jl t y > 

Id メ f f J 3 ラ UJl レ 0 ワン'' 
だ 5 つ了となに的ねの13 1_> ふぺほ 
扣 U 幼 t 怍ゆよら U * れろ to 人 

> CHARACTER SELECT MODE. 

/RET/SPC/C/V/B/N/m ESC 
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IVIS e ラ写ム集 


FM 音色エディタ 


MSXPLAYer に備わっている 
FM 音源の音色エディタだ。 

このプログラムには、3つの画 
面がある。まず、キャリアオペレ 
一夕のパラメータ変更画面と、モ 
ジユレータオペレータのパラメー 
夕変更画面の2つのモードがあり、 
実行直後は、モジュレータオペレ 
一夕変更画面になっている。現在 
のモードは、画面右上に 「CARE 
ERJ /「 MODULATOR 」 の文字で 
明示される。この2つのモードの 
切り替えは [ ESC ] キーで行う。両 
モードでの操作は表を参照してほ 
しい。特に難しいことはないが、 
スライダーの値を変更するには、 
[スペース]キーを押して、指型力 
ーソルが指を曲げている状態のま 


ま上下の矢印キーを押す必要があ 
るのでコツをつかんでおこう。 

最後の1つは、音色の編集以外 
の各種操作のために用意されてい 
る画面だ。この画面では 、 [CARE 
ER ]/[ MODULATOR ] の各モード 
で [ P ] キーを押したときに演奏さ 
れる音程や音の長さを MML で指 
定できるため、 PLAY データ画面 
と呼ばれている。この画面での操 
作は、矢印キーでメニュー項目を 
移動し、[スペース]キーで選択す 
る。あとはメ ッ セージに従って、ネ旨 
示された事柄を入力すればいいぞ。 

PLAY データの設定以外に、音 
色データの セーブと ロード、 プリ 
セツ トされた音色からの コピーな 
どが行えるようになっている。 




► ►►►► FMEDIT.BAS 


FM 音源は、パラメータ 
の値と音色のイメージ 
がなかなか結びつかな 
いが、スライダーをあ 
れこれ動かしながら試 
していけば、イメージ 
に近づけることができ 
るかち。 



表 「 CAREER 』/「 MODULATOR 」 両モードでの操作 


[ ESC ] 

キヤ 1 J アオペレータとモジ ユ レータオペレータの変更画面切替 

[ INS ] 

PLAY データ画面へ切替 

[スペース] + m ⑴ 

パラメータ変更（スライダー） 

[スペース] 

パラメータ変更（数値、 ON / OFF タイブ） 

[t ] [ i ] [H M 

パラメータ項目間移動 

[ P ] 

音色テスト 

[ CTRL ] + [ STOP ] 

プログラム終了 


【YJK モード用グラフィックエディタ -^^„ GRP . BA s 


SCREEN モード10、11のグラ 
フィックエディタだ。このツールは 
マウスで操作する 。 MSXPLAYer 
の 「BASIC (マウス版)」を起動し、 
[ F 12] キーを押してマウスを MSX 
PLAYer 側に切り替えて使おう。 

このプログラムには、 「 YJKJ と 
「 RGBJ の2つのモードがある。こ 


REEN 11 の違いと同じ。プログラ 
ムを RUN させた直後は YJK モー 
ドになっている。 YJK モードでは、 
JK の値を2バイトにまたがって設 
定しなければならないため、1ピク 
セルは横4ドットになってしまう。 

ウィンドウの操作は、いちばん 
右のタイルで色を選び、左に並ぶ 


ん中に並ぶ棒グラフは色を作成す 
る場所だ。左から Y が4つと JK が 
並んでいる。それぞれの列で X 座 
標を合わせて、上側の+または下 
側の一をクリックすることによっ 
て、 YJK の値を変更する。 

左に並ぶ描画コマンドを選択す 


るとウィンドウが閉じ、 「 Q 」 という 
アイコンのみが表示される。もうい 
ちどウィンドウを表示したければ、 
「 Q 」 の上で右クリックすればいい。 

このプログラムで SAVE、LOAD 
コマンドを使うには、以下の1行を 
追加する必要がある（すまん)。 


れは BASIC の SCREEN 10 と SC コマンドを選択して描画する。真 


表1 YJK / RGB モード共通 


PSET ( Ps ) 

1 ピクセルの点を描く 

LINE ( Ln ) 

直線を描く 

BOX ( Bx ) 

四角を描く 

BOXFILL ( Bf ) 

内部を塗りつぶした四角を描く 

FILL ( FI ) 

画面全体を塗りつぶす 

COPY ( Cp ) 

ドラッグ範囲をコピー 

MODE ( Md ) 

YJK / RGB モードの切替 

SAVE ( Sv ) 

データを保存 

LOAD ( Ld ) 

データを保存 


表2 RGB モード独自の操作 


PAINT ( Pa ) 

BDR 色を境界として塗りつぶす 

CIRCLE 1 ( Cl ) 

ドラッグ範囲内に円を描く 

CIRCLE 2 ( C 2) 

ドラッグを半径とする円を描く 


4325 IF ERL =3530 OR ERL =3680 THEN RESUME NEXT 


直前に行った描画の操 
作はすべて、マウスの 
右ボタンで取り消すこ 
とができる。 SAVE 、 
LOAD はできないが 
SCREEN 10 の独特の 
描画モードは理解でき 
るだろう。 
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% MSX2 専用自動ロータ/ MSX1 専用自動ローダ 


► ►►►► MSX2IPL.BAS, MSX1IPL.BAS 


とても便利なファイラプログラ 
ムだ。画面に表示されている実行 
可能なファイルの一覧を選んで、 
[リターン]キーで実行できるすぐ 
れものだ。 

このプログラムは MSX 用と MS 
X 2 用がある。 MSX 用は横40字モ 
ードで、 MSX 2 用は横80字モード 
で動作する。 MSX 2 でも横80字に 
すると漠字が読めない場合は MSX 
用を使って欲しい。 

プログラムを実行すると、デイ 


スクの中から拡張子が“ BAS ” の 
ファイルのみ一覧として表示され 
る。 

あとは、実行したいファイルに 
カーソルを 合わせて[リターン] キ 
一を押すだけ。これで、指定した 
プログラムがロードされ、実行さ 
れる。このプログラムのカツコイ 
イイ吏1ヽ方は、 " AUTOEXEC . BAS " 
というファイル名を付けてセーブ 
しておき、 MSX をリセツトしたと 
きに一番初めに実行させることだ。 


MSXPLAYer で 
は、 MSX2 専用 
自動ローダだけで 
事足 D るが、文字 
が小さくなつてし 
まい読みづらいこ 
とちある。そんな 
ときは MSX 1 専 

1 FANCY IPL verl.i used m ) 

(m .Bfi$ 赚 《 .鉍 BATTIN6. 恥 OO M]m 

m Mmu .m mm m mi m m .2 m 

m , m \ m : .m «mi m e m mm m 

韻細.嫉咖 _£TA.BAS LIFE ,B«S Lift .3(6 

.fes m m m rc/ju .kis m hsx2IPi m 

mm Mfm .Ppcr M $Je •Mmi m 

m ： mmt ：. Mm Mm2 m 

T* M TENNIS M MI 篇 TRflCE M IKO-KUN M 
搬脾篇 mm,m (K6 瓶 . 膊纖 o .膊 me.m 

(fm&M 

用を使おう。 

IESC3 te 0® 【酬 】 to Execute 


X 

</> 


FM 音色 

; x のキーボードを 


キ-ホ-ド 


MSX のキーボードを使用して演 
奏できる簡易シンセサイザだ。 

キーボードの割り当ては2段に 
分かれていて、対応は図の通りだ。 
同時に6声まで発生できるから、 
複数のキーを押して、和音を弾く 
ことができるぞ。ただし、6個以上 
のキーが押された場合は、最後に 
押されたキーが無視される。 

このキーボードには、音色を割 
り当てることができるが、このと 
き上下段にそれぞれ別の音色を割 


り当てることもできる。 [ INS ] キ 
一を押すと、上下同じ音色のモー 
ドと、上下に別々の音色を設定で 
きるモードに切り替わる。音色の 
設定は、 [ ESC ] キーで音色設定モ 
ードにしてから、好きな音色を力 
ーソルキーで選んで決定する。 

上下分割モードのときは、[リタ 
ーン]キーで音色を決定したあと、 
割り当てを設定する。[― ] で下段 
へ、 [—] で上段へと割り振る。[リ 
ターン]キーで設定完了だ。 


► FMKEYBD.BAS 


G # A # C # D # F # G # A # C # D # 


2 3 

5 6 8 9 0 


Q W E 

R T Y U 1 |〇 P 

@1 [ 

ソラシ 

ドレミ ファソラシ 

ドレ 

C# D # 

F # G # A # C# D # 

F # 

S D 

G H J L ; 

] 

Z X C 

V B N M , | . | / 



ドレミファソラシドレミファ 


幽之ユ ー ジック•キ ボ""ド"^ ► ► KEYBOAD.BAS 


MSX の基本的なサウンドチップ 奏することができる。 

( PSG ) を使ったキーボードプログ ただし、 MSXPLAYer 側の [CA 

ラムだ。パソコンのキーボードは PS ] キーをオンにしておかないと 
もちろん、 MSXPLAYer 上のソフ 演奏できないぞ。使用できるキー 
トウェアキーボードを使っても演 と対応する音階は次の通りだ。 


F # G # A # C # D # F # G # A # C # D # 

12 31 56 8 9 〇| | A ¥ 

TAB Q W|E R T|Y U 1 0 P |@|[ RETURN 

ソラシドレミフアソラシドレ 


MSX-BASIC グラフィックワークブック 

この コーナーの プログラムだけ ラフィックスを、短いリストで描 
では足りないアナタ。 CD-ROM くプログラムを集めたもの。リス 
に収録されている 「 MSX-BASIC 卜を見ながら、プログラムを入力 
グラフィックワークブック」の PDF しなければならないけれど、動い 
ファイル （ MSXgwb . PDF ) をの たときの感動はひとしお。きっ 
ぞいてみてほしい。 と、「よくこんな短いプログラム 

これはアスキーから発行された でこんなことができるものだ」と 
書籍の一部を抜粋したもの。内容 思ってもらえるのではないかな0 
は、関数を使って描き出す目にも 同 PDF には、 MSX 用の画面レ 
鮮やかなグラフィックスや、ゲー イアウト用紙も収録されているの 
ム作成のヒントにもなる楽しいグ で、印刷して活用しよう！ 
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IVIS>C^ □ クラ“集 


字テキストエディタ 


漢字表示に対応したテキストエ 
ディタだ。ただし 、 MSXPLAYer 
にかな漢字変換 FEP がないので、 
単漢字変換しか行えない。また、 
プリンタはサボートしていないの 
で、印刷は行えない。しかし、漢 
字テキストファイルの作成や内容 
確認などには使える。 


このプログラムは、 マシン 語の 
バイナリファイルを作成するプロ 
グラム“ MKUSR . BAS ” とエディ 
タプログラム “ KED . BAS ” 本体 
の2つに分かれる。 MKUSR.BAS 
と実行すると“ kedusr . bin ” という 
マシン 語の/《イナリファイルが作 
成され、セーブされる。一度バイ 


表2エディツトモードでの操作 


[ CTRL ] + [ E ]、[ t ] 

カーソルを上に移動 

CCTRU + CX 1. U ] 

カーソルを下に移動 

[CTRU + CD ], M 

カーソルを右に移動 

CCTRU + CS ], M 

カーソルを左に移動 

[ CTRL ] + [ W ] 

前ページに戻る 

[ CTRL ] + [ Z ] 

次ページに進む 

[ CTRL ] + [ R ]、[ INS ] 

挿入/上書きモードの切替 

[CTRU + [ M ]、 

挿入モードでは行を2つに分割。上書モードでは次行 

[リターン] 

の先頭に移動 

CCTRL ] + [0] 

行を2つに分割 

[ CTRL ] + [1]、 [ TAB ] 

挿入モードでは次のタブストップまで空白を挿入。 


上書きモードでは次のタブストップまで移動 

[ CTRL ] + [ G ]、[ DEL ] 

カーソル位匾の1文字を削除 

[ CTRL ] + [ H ] JBS ] 

カーソルの左側の1文字を削除 

[ CTRL ] + [ Y ] 

カーソルのある行を削除 

[ CTRL ] + [ P ] 

削除された行を貼り付け 

[ CTRL ] + [ L ]、[ HOME ] 

画面を書き直す 

[ ESC ] 

コマンドモードへ戻る 




► ►►►► MKUSR . BAS 、 KED.BAS 


ナリファイルが作成されると KED . 
BAS が、このファイルを読みに行 
く。ただし、バイナリファイルと、 
KED . BAS は、同じドライブに存 
在する必要がある。 

このエディタで扱うことのでき 
るテキストの置は、半角文字で約 
8000文字以内、そして行数は200 
行以内だ。なお、ここでの行数は 
実際の画面で表示されている行数 
のことで、ファイル中での改行の 
数ではない。 


表1コマンドモードでの操作 


[ E ] 

エディットモードに入る 

[ P ] 

印刷（※使えない） 

[ S ] 

ファイルに霱き込む 

[U 

ファイルから読み込む 

[ Q ] 

エディタを終了する 


このプログラムには大きく分け 
て2つのモードがある。実際に文 
字を打ち込んでいくエディットモ 
ードとファイル操作などを行うコ 
マンドモードだ。各モードでの操 
作は表のとおり。 


単漢字変換ならば漢字 
を入力することができ 
る。また、 ASCII 形式で 
セーブした BASIC プロ 
グラムの編集に使うと 
いう手もある。 


麵 

⑽■助4：¢えないので注意が必要た| 




mpmm 

color svto 


國 [^1 字スケジュールメモ 


漢字テキストモード上で動作す 
るスケジュール帳プログラムだ。 
日々のスケジュールを手帳の感覚 
で書き込み、内容をディスクに保 
存したり、スケジュールを照会し 
たりできるようになっている。ただ 
し、 MSXPLAYer では、プリンタ 


表コマンドー!! 


M M 

ページ切替 

⑴⑴ 

カーソル移動 

[ F 1][ W ] 

データの入力と修正 

[ F 2] [ S 3 

日付によるデータの照会 

[ F 3] [1] 

カーソル位臞にデータを 
挿入 

[ F 4] [ D ] 

カーソル位匾のデータを 
削除 

[ F 5] [ P ] 

印刷（※使えない） 

[ F 6] [ E ] 

ファイルの出力と終了 


サボートがないので印刷ができな 
い0う一ん、残念！ 

このプログラムを“ RUN ” させ 
ると、まず MSX の時計に設定され 
ている日付を表示し、今日の日付 
を入力するよう促す。日付を変更 
したい場合は、西暦と月と日を2 
桁づつ（西暦は下2桁）を“/”(スラ 
ッシユ）で区切って入力し、[リタ 
ーン]キーを押す。日付の入力が終 
わると、ディスクからスケジユー 
ルの保存されているファイル “ sch 
dul . dat ” を読み込んで、今日の予 
定を表示しコマンド待ち状態とな 
る。最初に起動したときには、スケ 
ジュールのはいったファイルは存 



►►►►► SCHDU し BAS 


在しないので、枠だけを表示して 
コマンド待ち状態となる。使える 
コマンドは表のようになっている。 

[ W ] キーを押してスケジュール 
を書き込んでいこう0スケジュー 


ルが増えたら、ページ切替や、照 
会で目的のスケジュールを閲覧で 
きる0 

なお、単漢字変換による漢字の 
入力は 「 Tips 集」を参照してほしい。 


市販のスケジュールソ 
フトが複雑過ぎて難し 
いという人にオススメ 
なシンプルさだ。子供 
用のスケジュール帳と 
しても使えるかち!？ 


11.12；1_ 取う 
m iii はいしゃ 
I 2/10 腿あきは ㈣ 


I 
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レイトレーシングプログラム 


CG を使った映画は、いまゃ全 
盛だけど、基本はすべてここにあ 
るんだぜ。さあ、19000色を使っ 
た 3 DCG 作成プログラムの紹介 
だ。プログラムを動かしてから画 
像ができるまでは、かな〜り時間 
がかかるけど、 MSX 2 十の機能を 
最大限に引き出すために作られた 
レイトレーシングアルゴリズムの 
威力をぜひぜひ、見てちよ一だい。 

まずは作品から見ちゃおう。 SA 
MPLE.BAS は、レイトレーシン 
グプログラムで描いた作品を見る 
ためのブログラムだ。実行すると、 
ファイル名の一 51 を表示して、見 
たいファイル名を問い合わせてく 
る。ディスクには SAMP 7 .YJK と 
SAMP 8 .YJK というサンプルがは 
いっているぞ〇ファイル名を入力 
すると作品が見られるというわけ 
だ。どう？ MSX で描いていても 
結構リアルでしよ。 

さて、このような CG を実際に 
計算しながら作成するのが T R A 


CE.BAS だ。レイトレーシングは、 
光が光源から物体に当たり反射し 
て目に届くまでをシミュレートし 
ながら1枚の絵を描いていく。こ 
の計算がとても時間がかかるのだ。 
実行して f 可十分か待っても画面の 
変化がほとんど何もないので、壊 
れたかと思うかもしれない。しか 
し、それぐらいでへこたれてはい 
けない。なにしろ、 MSXPLAYer 
の速度が [ NORMAL ] だと、1枚の 
グラフィックを描くのに数日かか 
るのだ。え？そんなに待っていら 
れないって？ならば MSXPLAY 
er の[〇〇]ボタンで最高速にしてお 
こう。これなら1日か2日で描き終 
わる。いや、それでも1日や2日は 
かかるのだけれども。 

さて、 TRACE.BAS は5000行 
以降のデータ文を窨き換えること 
で、違ったグラフィックスを描け 
る。実はこのデータの書き方をち 
やんと説明するには、それだけで 
十数ページを要するので無理（す 


cc 

〇 

〇 

CC 

Q. 


f ^ ►►►►► TRACEBAS , SAMPLE.BAS x 

まぬ)。その代わりと言ってはなん 次に、データである SAMP 7. ^ 
だが、先ほど眺めた作品、 SAMP DAT もしくは SAMP 8 .DAT を ME 


7 .YJK と SAMP 8 .YJK のデータ文 
をディスクに収録している。これ 
を TRACE.BAS の5000行以降と 
置き換えることで、実際に SAMP 
7や SAMP 8 と同じ作品を描き出 
すことができるのだ。 

方法は 簡単。 まずは、 LOAD 命 
令で、 TRACE.BAS をディスクか 
ら読み込む。 

load " trace . bas 11 [リターン] 


RGE 命令で結合するのだ。 

merge " samp 7. dat " [リターン] 

これで、5000行以降が SAMP 
7 .DAT に変更された。興味があれ 
ば LIST 命令で確認してみよう。 

最後に結合されたプログラムを 
RUN コマンドで実行する。 

RUN [リターン] 

あとは気長に待つべし！ 



レイトレはリアルな CG 
作成手法の定番だ。本 
来大型のコンピュータ 
で作成するものなので、 
MSX にはちと荷が重い 
が、それでちここまで 
でぎちゃ 5 MSX つてス 
ゴイ！ 


MSX - D 0 S の開発ツール 

BASIC 版の仮想ディスク日には、ス 
ペシャル付録として MSX - DOS が収録 
されている。起動方法は、 
MSXPLAYer をいったん起動してお 
き、仮想ディスクアイコンの B をクリ 
ックしてから MSXPLAYer の 
[ RESET ] ボタンをクリックする。す 
ると、起動時に仮想ディスク日の 
MSX - D 0 S を読みにいき、見事 DOS 
が起動するのだ。 

MSX - DOS なんて何に使うんだ？ 
という人はこの際ほっておいて、 
MSX - DOS 感激〜という人には、さら 
に追加のオマケがあるのだ！ 

仮想ディスク日には、一部の間で要 
望の高い、 MSX - DOS 版のマシン語開 
発ツールも収録しているのだ t 収録し 
たツールはいずれもアスキー発行の霤 
籍 「 MSX - DOS スーパーハンドブック J 


に掲載されたプログラムだ。 

収録プログラムは表のとおり。エデ 
イタ、アセンブラ、デバッガがあれば 
マシン語プ□グラムの開発は万全。さ 
らに、漢字 TYPE や、ファイルダンプ、 
ファイルコビーの便利ツールは、開発 
中の諸作業に必ずや役立つはず。 

本*では、プ□グラミング解説が 
BASIC までとなつているので、マシン 
語そのものについては、どこにも解説 
していない。だから、これらのツール 
は、使える人にしか使えないというこ 
とになつてしまうけど、そこは勘弁し 
てチヨ！その代わり、これらのツー 
ルの使い方については、作者の方々の 
了解を得て、書籍のマニュアルページ 
を PDF 形式で CD - ROM に収録してい 
る （ MSX - DOSsh . PDF )。 


►仮想ディスク日には、 MSX-DOS 
でマシン語プ□グラムを開発するた 
めのツールを収録したぞ。マシン語 
にチヤレンジしたい人、音とつた杵 
柄な人はぜひ触ってみて！ 


表ディスクイメージ日に 
収録のプ□グラム 



ASM.COM 

アセンブラ（大貫広幸+長幷健一） 

PED.COM 

エディタ（張東一） 

BUG.COM 

デバッガ（满水真佐志） 

FCOPY.COM 

ファイルコビー（長井健一） 

FCOPY 2 .COM 

ファイルコピー2(長井健 一） 

FDUMP.COM 

ファイルダンプ（張東一） 

KTYPE.COM 

漢字 TYPE (長井健一） 

HELL 0 .MAC 

Hello コマンド ソース （ BITS ) 

CLS.MAC 

CLS コマン ドソース （ BITS ) 
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DM-SYSTEM2 


Font Driver far Standard Kamji-ROM 1 S 2 


Gx 6 


じータ t«pw» 

S X 8 

10 X 10_ 

愛のるユニークで*かな »» 

12 x 12 __ 

愛の®るユニークて•登かな 

14x14 _ 

愛の®る ユニーク で畳力、な _ 

16x 16 __ _ 

愛のある ユニークて 豊カヽ な 書体 


T * かな挪 


同人活動などのアマチュアイズムによって支えられてきた MSX では、 

その中から優秀なツールがいくつも生まれているのだ。 

これらは今でも MSX 用のデータを作るのには欠かせないものとなっている。 

また、 MSX で作成したデータを Windows などで扱えるようにするための 
コンバートツールなど揃えておくと便利。 

そこで、こうした「持っているだけで幸せな超オススメ定番ツール」を紹介しておこう。 
MSX 環境用のソフトは基本的に MSXPLAYer でも利用可能だ。 

また、 Windows 環境用は Windows で使用する。 

どのソフトの作者にも感謝！！ 


ゲーム開発用拡張 BASIC 


J 環境 MSX-DOS 
j 作者 GIGAMIX 

j 配布ギガミックス•ソフトウェア禽庫 
I http :// www . zob . ne . jp /" goripon / MSX / SOFTWARE.HTM 
1配布ファイル名 DS 2 UTL -1. LZH 、 DS 2 UTL -2. LZH , 
DS 2 UT し 3. LZH 、 DS 2 UTL -4 .LZH 


GIGAMIX 発行のデイスクマガジン 「デイ スクメール」で使われていた 
拡張 BASIC と各種ユーテイリテイのセット。 MSX にインストールする 
と、図形の回転 COPY、 音楽 (BGM) 演奏、 PSG 音源を使った PCM 再生、 
多彩な漢字表示、 BPE 方式という独自のメモリ圧縮/展開と t ゝった機能 
が、 CALL xxx という形式で MSX-BASIC から簡単に使えるようになる。 
DM-SYSTEM2 は、特にゲーム制作で真価を発揮し、「マジカルラビリン 
ス（本誌収録)」「クイズ！あたっちゃって25%」などでも存分に活用され 
ている。詳細が知りたい人は、まず http://www.gigamixonline.com/ds 
2パこ行ってみよう。使い方の ABC がすべて記載されている。ここの内容 
は 「DM システム2 • テクニカルハンドブック」という書籍として GIGAMIX 
で発売中。 


DM - SYSTEM 2 をインストールしておけば、 
70を超える拡張命令が使えるようになる。 
CALL VC 0 PY 命令で画像をこのように回転さ 
せたり 、 CALL KPRINT で漢字表示も簡単だ。 
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MSX - DOS 用テキストエディタ 


B 


瑪境 MSX-DOS 
作者宇佐美仁織 
配布 Tatsu's MSX 惝報局 
http :// gamelay . usami . com /" tatsu / 
配布ファイル名 V & Z 2 SRC.LZH 


最大8ファイルの同時編集、複数ファイルの同時表示、 
検索/置換/カット&ペースト、 [ BS ] や [ DEL 1 した文字 
の [ CTRLWU 1 による無制限復活（アンドゥ）など、とも 
かく鳥機能がウリのテキストエディタ 。 ANK (英•数•力 
ナ文字） _の [ Viper 」 と、日本語表示ができる 「 Zero 」 
の2補類のエディタが冏梱されている。配布ファイル内に 
はソースファイルも入っているため、どれが実行ファイル 
なのかわかりにくい c 解説しておくと、 Viper は rV . COM 」 
があれば動作し 「 A 〉 V ファイル名」で起動する。こちらは 
40文字モードでも80文字モードでも状態に合わせて表示 
される。一方の Zero は rZ . COM 」 があれば動作し 「 A>Z 
ファイル名」で起動する。やや表示される文字は大きいの 
だが H 本語もしっかり表示される。 


40文字モードで Viper を 
起動してみたところ。主だ 
つた機能はフアンクシヨン 
キーに登録されていて、フ 
アイルの保存、テキスト検 
索、テキストジャンプなど、 
一連の機能が完全に呼び出 
せる。プログラムのソース 
編集に便利。 


日本語テキストを Zero に 
指定して起動してみたとこ 
ろ。 MSXPLAYer には、 
单漢字変換機能が搭載され 
ている （ MSX - JE は含ま 
れていないので注意)。 


高機能マシン語モニタ 




墦境 MSX-DOS 
作者 Sherry 
配布 FSWlt 庫（一般） 

http :// www . interq . or . jp / white / white / fsw 99/ findex.html 
配布ファイル名 SHEM 123 .PMA 

MSX マニア推焚のマシン語モニタ （ CPU やメモリなどを 
舰く ツール)。 「 A > SHEM 」 として起動するとメモリの16進 
ダンプ+ アスキー 文字が表示される。ここでメモリの書き 
換えなどがサクサクできる。加えて、マシン語のディスア 
センブル、レジスタ表示、スロットの切り換え、ディスク 
のセクタ単位でのアクセスなんてことができる。なお、本 
ソフトは PMA 出縮されて配布されているが、これは MSX 
で LZH 普及以前に•般的だった形式。 http :// www . asahi - 
net . orjp /' am 9 y - mn / fswlist . htm で Sd 布されている 「PM 
ext 」（ CP / M 用。 MSX - DOS は CP / M 乜換なので PMext は 
MSX 上でも実行できるのだ）または 「 PMA 」（ MS - DOS 用） 
で解凍できる。具体的には、それぞれ 「 A>PMEXTSHEM 
23 A : JC>PMA E SHEM 123 .PMAJ とすればよい。 


操作は [ CTRU + 〇キーで行うものが多いので解説書をよく読もう。なお、 MSX - DOS に 
戻る操作は [ CTRL ]+[ ESC ] だが、 Windows ではスタートメニューが開いてしまうので、 
MSXPLAYer の仮想キーボードの [ CTRL ] キーをマウスで押しながら [ ESC ] キーを押し 
てみて。 


Res : AF SZ-H-PNC BC DE HL IX IV Graphic ： №1 Area:958HABB 

CPU : 0 獅糊 00 獅 0900 糊 0 嫩 10 0000 的 00 Window : _ 0 TFA : 蚴 6 

Pa?e ： 912 3 Work : i 4008 
Slot : 83 83 33 33 ADRS ： 2 8^8 

Mew : 03 82 0180 ： 3C008 【删 Ver i_23 1993 (c) 如 rry 3 


01234567 89ABCICF 慨 


+B +C +P +E +f 


m +0 +i +2 +3 +4 +5 +6 +7+8 +9 


_r 松 : 削 8 Ma ： B7：T Block 8190 - 0109 


SHEM verl.23 


|CA ： HELLO.MAC3 



0RG 

00100 

STR0UT 

國 

00m 

SVSTEM 

00005 HI 

士 

MSG ： 

し！） 

し！ > 

CALL 
RET 士 

C.STROUT^ 

l4,MS6^ 

SV^TEhU 

PEFM 

DEFB 

0I>H,0AH パ * 


END ふ 



juntr> | 

1 .本ファイル PW 4 

MSX 2 CYRAM 128 K ；) 用 7 キス hi ゴィタ， Y&ZZ ( 
タケル! lis ， 現フリ-ウ x ア，ふ 
顧％)ソ-スファイル村 • i 

mm 

誰んふ 

この g 度の祕か,と銬 a ていばく颤?嫺するも阶す 


editor V&Z 


H 7T スス 


環墳用 


C108D?;1?;J 父？ dc3@060 的 0600 明 0@ 阕 
加 07 的鼢 1911 鸵茺 ㈣00 明明 ㈤ 的 

円？；！科ね 06 s^ 88000 ed@ 0000 @ 000 的 
四 FC 时尨汜於^没 S ⑽掷 00 明柳 @@ 的 

昶鉑一 ^ F6C31A 挝以 00 槌的阌明 00 昶羽 
兄啪：： =1F3 拗蓰？ 3 阌阕的明 00 的明的抑 
ei145£:!l£AD 挝 116 扔 190100190199109180 的 199 
a 艾乜鉑汜的浼〇膊阑鼢 00 昶 i 明阌 
於 %?^1 ^队 uB7^ii0@808880^^^^ 
沉啪 4401K 的既 ㈱@0 阅明明 @6 明 ：® 
册〇粍犯 95 忉 85 明明 ^ S 阁的阌的 06 
秘 00^!F3 的 S3cl>5c 08 d0@8@8@0 08 e 8 00 

兄 06 明祕 U74y5u 阕阒阕阅 08 阅 88 i 
% S3 明捉 94% 的 00900080i0e 
的扑纪 S 08 ㈤ 科 188 明 100 明 ! 00 驹明 



SE5:§89B?Ea€^:gs 沔 A9SSO 妁 S2S ： 
蚝 H51C 花打刊斛对畝叮 









































1121 
+ + + + 

2332 


高櫬能スプライトエディタ 


SEPT ver2.00 


理堍 MSX-DOS 
作者夢神楽遊睡 

配布 FSW 倉庫（グラフィック） 

http :// www . interq . or . jp / white / white / fsw 99/ findex.html 
配布ファイル名 SEPT 200 .LZH 


MSX 2 では複数枚のスプライトを重ねることで1ドット 
ごとに色が付けられるが、この機能に対応したスプライト 
エディタが本ソフトだ。 「 A > SEPT 」 で起動する。標準的な 
16 X 16 ドットサイズから複数枚のスプライトを組み合わせ 
た 64 X 64 ドットサイズまでの編集ができる。スプライト 
の3枚合成モードがあり、ややこしくて面倒なスプライト 
のパターン作成が簡単に行える。作った バタ ーンは ユーザ 
一が選択することで、アニメーション再生ができるから、 
キヤラの動きの確認もバッチリだ。操作がキー ボー ドとマ 
ウスで行えるのが嬉しい。データの出力形式としては、 
BSAVE 形式、 BASIC の DATA 文形式、そしてマシン語ソ 
ースに組み入むための DEFB (テキスト16進）形式が指定 
可能と至れり尽くせりだ。 


1枚、2枚重ね、3枚重ねまでできるスプライトエディタ。ここまでできるソフトは SE 
PT ぐらいではなかろうか。ただし、使いこなすにはスプライトの特性を熟知しておく 
必要があるのだ。 


BMP セーバ 


S 境 MSX - D 0 S 
作者 Kawasaki Yuusuke 
配布 Ariakirasoft Download Page 
http :// www . kawa . net /97/ msx / download.html 
配布ファイル名 BMPS 1 1 1 .LZH 


A>bmps 

BMP saver 1.11b Ariakirasoft 

A ： PICTURE _ SC8 <RET: convert^C ： cance 1 ^P ： pr 
euiew> ? converting 0000000 > OK 


1 file<s> converted. 

A?| y] 


[Ariakirasoft 1994 


BMPS とだけ入力すると、自動的にファイルを探して、変換をするかどうかたずねて 
くれる。[リターン]キーで変換だ。また [ P ] キーを押せばその場でプレビューもできる。 
MSX で作った画像を Windows で活かそう。 
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MSX - DOS 上で画像を BMP 形式に変換するツール。 
MSX-♦Windows ( Mac ) への_像コンバートという点で 
同じコンセプトのソフトはいくつか存在するが 、 SCREEN 
5/7/8/10ハ1/12、そして SCREEN 7 インターレス形式に 
も対応しているのはこれだけだ。また、ワイルドカード指 
定ができるため一括処理も問題ない。基本的に MSX-DOS 
上で 「 A > BMPS 」 としてから、あとはメッセージにしたが 


って[リターン]キーを押していけば変換できる。ただし、 
拡張子の1文字目が S で、3文字 B が 3/7/8/ A / B / C /0 のフ 
ァイルしか受け付けない、などの制限があるため、必ずド 
キユメントを読んでからにすること。 MSX の両像を直接 
Windows で閲覧できるツールもあるのだが、 MSX 上で変 
換処理ができたほうがやっぱり助かることも多 t ゝのだ。 































もともとアニメーションのために作成されただけあつて、アニメーション編集にも優れ 
ている、メチヤ便利なアニメカなのだ。 



象 





% 




SCREEN 5 専用グラフィックツール 


ANIMECHA 


境 MSX-DOS 
2作者 MAR'Z PROJECT 
] 配布 TEMPEST 

H http :// www . tempest - j . com / msx / animecha.html 
配布ファイル名 AM 200 .ZIP 

名前通りグラフイックスによるアニメーションの編集を 
行うためのソフト。 「 A > AM 」 で起動する。これを使うと、 
アニメーションの各コマの描両、修正、そしてアニメーシ 
ョン再生ができる。仕様としては、最大99枚のセル（パタ 
ーン）を重ね合わせて最大255のコマを作ることが可能だ。 
サンプルとして同梱されている「天使」のアニメーション 
を読み込んでアニメーション再生してみると、性能ばかり 
でなく、その楽しさも理解できるだろう。本ソフトはグラ 
フイックツールとしても優れモノ。 SCREEN 5 専用ではあ 
るが、なかにはグラフサウルスより使いやすいと言う人も 
いるぐらいである。完全オンメモリ（起動時とデータのセ 
ーブ/ロー ド以外でディスクアクセスがない）で動作が軽 
快なのも涙モノ！ 


音楽データプレイヤー 


MPX verl.12 




8 


環境 MSX - D 0 S 
作者たつく！ 

配布 FSW 倉庫（音楽） 

http :// www . interq . or . jp / white / white / fsw 99/ findex.html 
配布ファイル名 MPX 1 12 .LZH 


MSX で最終的に主流となったマルチプレイヤー。 fA>M 
PX 」 で起動する。 MGS /0 PI 丄 Driver (0 PX )/ MPK / 
MuSICA の計4種頌のデータ形式の音楽ファイルが再生で 
きる（ただし各ドライバを別途ダウンロー ドして、同じデ 
ィレクトリに入れておく必要がある)。タイトル表示、トラ 
ック毎の 0 N /0 FF 、 ランダム再生、シャッフル再生など、 
基本的な演奏機能が充実していて動作も機敏。また、音楽 
データのファイル名と同名のテキストのファイルを作って 
おくと、再生時に自動表示してくれる機能なんかも備わっ 
ている（説明や歌詞などの表示に便利)。プレイヤーだけ 
あっても音楽データがないと意味がないが、インターネッ 
卜などで検索すれば見つかるので、久しぶりに MSX サウ 
ンドを満喫してみちゃって。 



PN2BGM .DOC ■ 

> F-NANOI 

,MPK 

F-N 州 02 .MPK 

F-_03 .MPK 

F-NAN04 .MPK 

F-N 屬 

.MPK 

F-NAH052.MPK 

F-NAN06 .MPK 

F-NAN062.HPK 

R-NAN07 

■ MPK 

F-N 州 08 .MPK 

F-NAN09 .MPK 

P-NANOA ,MPK 

P-NANOB 

• MPK 

F-N/MOC .MPK 

F-NAHOD .HPK 

F-NANOE .HPK 

F-NANOF 

• MPK 

F-NANOG .MPK 

F-NANOH .MPK 

F-NANOI ,MPK 

F-NANOJ 

• MPK 

F-N^OK .MPK 

F-4M90L .NPK 

F-N 州 OM .HPK 

F-NANOP 

■ MPK 

F-NANOQ .MPK 

F-NANOS .HPK 

F-NAHOU .MPK 

F-NAHOU 

,MPK 

F-NANOU .MPK 

F-NMOX .MPK 

F-NAH0X2.HPK 

F-N/HOY .HPK 

F-NANOZ .MPK 

F-NAN07 ,HPK 

F-NAHO イ .MPK 

F-_0 う .MPK 

F-NANOI .HPK 

F-N 州〇才 .MPK 

F-N 州 0 力 .MPK 

F-NANO^ .MPK 

F-NANO ク .MPK 

F-NANOIT ,MPK 

2 / 67 A：? 






画面下半分に音楽データが一覧表示されるので、これを選択すれば再生が始まる。 FM 
音楽や PSG 音源の懐かしき響きに酔いしれるのだ。 







[QPV H0DC 


FULL5CP, 


嫌球環境用 
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5) 84=34 6812 6B A@ F0 83 03/Strin^s 
3P e=4KM9|8F 008000000000 /Closhiht^ 
3P i:442_?0F 画 _09/Openhiht 、 

逆 s=4F2^7 

3P 8=2 020140819 000800080080 .."Normal % 
98 2=081931475M5?D 漏 _473ii9i 
,0^?CFB^6968B83 _ 腦丽 4 
file m\ jump menu cut line 
16：1 1128 


insert line play nusic 


音楽データプレイヤー 



:瑁境 MSX-DOS 

5作者 Ain 

j 配布 FSW 倉庫（音楽） 

I http :// www . interq . or . jp / white / white / fsw 99/ findex.html 

j 配布ファイル名 MGSELI 01 V.LZH 

MGS 形式の音楽ファイル専用プレイヤー。音楽プレイ 
ヤーとしては初期のものとなるが、見た B のデサインがイ 
力していたため、 MGS の普及に一役買ったソフトとなっ 
ている MGSEL を使用するには、まず MGSDRV ( v 3.17 
以上）というドライバ ( MGSDRV . COM ) が必要である。 
また、 MGSF というプログラムを用意し 「 A>MGSFMGS 
EL 」 としてタイトル覧ファイル （ MGSEL . DIR ) を作成 
する必要もある。ちょっとメンドイが、このファイルがな 
いと MGSEL を実行したときに音楽データのリストが表示 
されないのだ。あとは 「 A > MGSEL 」 として起動し、表示 
されたタイトル- - K から演奏させた I ゝ音楽を選択するだけ 
である。操作はキーボードのほかマウスも使える。演奏中 
は鍵盤やレベルメーターが賑やかでよろい、。 



セツティングするまでが少しばかり大変だが、今から MGS 形式の音楽データをインタ 
ーネツトでコレクシヨンするのもオツなもの。今となっては、ややチープな音色がまた 
よかつたりするのだ。 


BGM 作成ツール 


口 環境 MSX-DOS 
j 作者 K-KAZ 
j 配布 FSW 倉庫（音楽） 

■ http :// www . interq . or . jp / white / white / fsw 99/ findex.html 
j 配布ファイル名 MPK 106 .LZH 

同人ソフト 「3 D CAR ACTION F - nano 2 j で使 ffj する 
BGM を作るために、いちから作られた音楽エディタ+ド 
ライパ+技術資料からなるセット。 MPK は MSX では主流 
だった MML (Music Macro Language ) で作曲するツー 
ルだ。 「 MuSICA 」 と同様にテキストエディタとコンパイ 
ラが一体となっているため、エディット—コンパイル—演 
奏という一連の作業がすべて行える。演奏しながらのエデ 
ィットが可能なこともあり、確認しながらどんどんし 
て t ゝけるのが便利。ドライノ<部分の技術資料が公開されて 
いるので、アセンブラが理解できるなら自作プログラムに 
組み込むことも問題ない。なお、 MPK 形式の音楽ファイ 
ルは、別項の 「 MPX 」 でも演奏可能。 FM / PSG 音源に対 
応している。 


現在の Windows の音符入力が可能なシーケンサなどと比べると、数値入力的な MML 
はかなり原始的な感じ。しかし、やってみると意外と馴染めるものだったりする。また 
音符が読めない人でも数値なら問題なしだ。 


，と.—ハゴザ::通 



MPK 総合バック verl.06 


000 AlPix original nusic [003] 
001 Untitled 
002 Untitled 

シ l - ? イン獅ボス 0 . 


305 シ；ーティンク.の 6 y- 
306 - fenetix • Composed i 
… TLB original. 


by Kll> / MGS arranged by The Liking Birds! 


music [010] • Number 10 ! - 




10/10/：2 22 ： 52：23 


MGSEL ver3.01 


)ckM>e4M 斛糾斛 ％ %§R98§R989e 兜％ 

o 

gl^i6(i^l^l^16(16«i6(i6:s16(i6<16(16«! 

1346|2246^46|46|秘46|46|4146|4646吣 46 

o vO **.0 vjb * vjO vib *, 

R11ggF]14F}15FI16F!1Rps6i 嗍嗍 SCC1SCC2SCC3SCC4SCC5 


1 MM MSX MAGAZINE 永久保存版 





































略棚墳用 




msx - dos 用の c コンパイラ 


HI-TECH C V3.09 


理境 MSX-DOS 
作者 HI-TECH Software 
配布 FSW 倉庫（一般） 

http :// www . interq . or . jp / white / white / fsw 99/ findex.html 
配布ファイル名 HITECH -1 .PM A 


ANSI 規格標準の C コンパイラだ。これを使うと、 MSX-DOS 
のプログラムを C 言語で記述し、開発することができる。 C 言 
語というと、 MSX-C (アスキー）を使うのが標準的な選択だが、 
今や入手が難しい。その点、 HI-TECH C は今でも人手可能だ。 
プログラムを作って売ることも許されているのが嬉しい。マニ 
ュアルは英語だが、こちらについてもへビーユーザーの手によ 
り、情報はリソースキットとして残してくれているから、これ 
を見れば多くの問題は解決できる。 HI-TECH C はコンパイル 
が遅 t ゝという欠点があるが、これについても MSXPLAYer を 
FAST モードにすれば、なかなか高速で快適になるぞ。 



HI-TECH C を使うにあたり、もっとも面倒なのがインストール0 
もともと CP / M という i 8080 / Z 80 CPU 用の 0 S であり、 MSX-DOS 
で使うにはパッチ（修正）を当てる必要があるのだが、これが大変。試 
しに MSXPLAYer ( MSX - DOS ) を使ってインストールしてみたの 
で、その手順を紹介しておこう。 

まず、 FSW 倉庫から HITECH -1. PMA のほかに、 「 MSX で使うた 
めのパッチ」 （ HPATCHES . PMA ) と、「リンカ」 （ LINK 丄 ZH ) をダ 
ウンロードする。また、同じく FSW 倉庫から 「 KH-TECH C Resour 
ce kit #1 verl .51」（ RESKIT 1 丄 ZH ) をダウンロー ドする 0 これらは、 
すべて解凍しておくことをお忘れなく。また、あらかじめ 2 DD のフロ 
ッビーディスクを2枚用意してフォーマットしておこう 。 WindowsX 
P では 2 DD のフオーマットができないので、 Windows 2000 / Me など 
で行うこと。その1枚目のフロッピーディスクに、 HITECH -1 .PMA 
の中の C . COM を除いた*. COM ファイルをすべて、 HPATCHES.PM 
A の中のファイルすべて、 LINK 丄 ZH の中の LINK.COM (上書き）、 
RESKIT 1 丄 ZH の中の PATCH 1 _ BAT を転送する。 

パッチは2段階で当てることになる。まず、 BASIC 版 MSXPLAYer 
を起動し、ディスク B で再起動して MSX - DOS を起動する。ディスク 
B から実ディスク （ FDD ) に切り替えて 「 A > PATCH 1」 として実行。 
これで H-TECH C の各ファイルにパッチがくっつく0終わったら一 
度 MSXPLAYer は終了しておくこと。次に、 RESKIT 1 丄 ZH の中の 
EZINST 丄 ZH を解凍して、同じフロッピーディスクに転送する。再 
度 MSXPLAYer を起動して、先ほどと同様に MSX - DOS を立ち上 
げ、実ディスク ( FDD ) に切り替える。そこで 「 A > EZPATCH 」 とし 
て実行。これでパッチが有効になる。 

最後に、 HITECH -1. PMA の展開ファイルの中に、パッチを当てた 
CGEN . COM / CPP . COM / CREF . COM / DEBUG . COM / LIBR . COM / 


※PMA の解凍方法は 「SHEM verl .23」の解説を参照すること。 

※ Windows から 2DD フロッピーディスクにファイルを コピーし ているときエラーが 
出た場合には、 MSXPLAYer が起動していたらいったん終了し、 Windows でディ 
スクチェックをしてみてほしい。 

※インストールについては、 RESKIT1 丄 ZH の中の INSTHC.TXT というファイルに 
詳しい情報が載っているので、じっくり読み込んでみて。 


LINK . COM / OBJTOHEX . COM / OPTIM . COM / P 1. COM / ZAS.CO 
M を書き戻す。それから、 HITECH -1 関係の全ファイルを2枚目のフ 
ロッピーディスクに転送してインストールは完了。同じディスクに C 
言語のソースファイルを用意し（コンパイル時に余計なエラーを出さな 
いために、ファルの最後に 1 AH ( EOF ) のコードを入れておきたい〉、 
MSX - DOS を起動して 「 A>C TEST 」（ TEST . C の場合）とすればコン 
パイル開始。終了すれば TEST . COM ができている。これは感動だ。 



パッチを当てるに 
は「パッチを< つ 
つける」と「パッ 
チを有効にする」 
とい52段階の作 
業が必要 だ。 これ 
は 「 A > PATCH 1 J 
を実行して、1段 
階目の処理をして 
いるところ。 


こちらは2段階目 
の処理として 「 A > 
EZPATCHJ を実 
行し、パッチを有 
効にしているとこ 
ろ。これさえ終わ 
ればインス!^ール 
はほぼ完了だ。 


MSX-POS version 1.83 
Copyright 1984 by Microso 代 

COMMAND version 1.11 


A>patchl 

A>rem batch-file to c 
«rams under MSXDOS-1 
fi>rem ONLV RUN THIS i 


concatenate patch pro 


A>rem ONLV RUN THIS ONCE! 

A>rem the original forograiris are saved as 

A>rem you must still add the jump instru 
ction and change the 

A>rem exit status address (see documenta 
A>C0PV /B CeEN.COfl+CGENl.COM CGEN2.COM 


1-file copied 
A>REN C6EN.COM CGEN.BAK 
A>REN CGEN2.COM CGEN.COM 
A>C0PV /B CPP.C0M+CPP1.C0M CPP2.COM 
1"file copied 
A>REN CPP.COM CPP.BAK 


A>Ayaka CPP.com CPP.CF6 

Customizer Ayaka Version 1.04 for MSX-PO 

SI/2 By Tatsuhiko Syoji 

Warning：This foro^rain isn^t compatible io 
r XMARK -family. < 1st header) 

Customize completed. 

A>Ayaka CREF.com CREF.CFG 

Customizer Ay aka Version 1.04 -for MSX-KI 

Sl/2 By Tatsuhiko Syoji 

Target -fi 1© ： CREF. com 

Configuration file : CREF.CFG 

Warning This prowram isn^t compatible io 

r XMARR -family. <lst header > 

Customize completed. 

A>Ayaka DEBUG.cow DEBUG.CF6 

Customizer Ayaka Version i.04 for MSX-DO 

Sl,2 By Tatsuhiko Syoji 

Target -file PEBU6.com 

Conf i^uration ile: DEBUG. CFG 


HI-TECH C でコ 
ンパイルしている 
ところ。 C 言語で 
MSX - DOS 用のブ 
ログラムがガシガ 
シ作れるってのは 
いいちんだ。プロ 
グラミングのお勉 
強にも使えるって 
ちんよ。 


MSX-I>0S version 1.03 
Copyright 1984 by Microsoft 

COMMAND version 1.11 

A>c 

HI-TECH C COMPILER <MSXP0S> V3.09 
Copyright <C) 1993 HI-TECH SOFTWARE 

Executing fEXEC 

A>CPP •》CPM -DHI-TECH.C -I*z80 -I TEST.C 
HI-f^CH C PRE-PROCESSOR リ 3.10 <MSXK>S) 

HI-TECH C PAsll m3. 10 <MSXI>0S> 

HI-TECH C C0I>E GENERATOR v3.i0 <MSXI>0S> 














グ^フサウルス ver 2.1 のサンプル画像を、本プラグインをインス|^ールした Susie で 
表示してみたところ。 Susie のフォルダに解凍したファイル （ ifmsx . spi ) を入れてお 
くだけだ。対応している MSX の SCREEN モードは5/6/7/8/10/12となっている。 


I 


理境 Windows 
作者市岡耕平 
配布ベクター 

http :// www . vector . co . jp / soft / win 95/ art / se 0 59061 .html 
配布ファイル名 PMSXOlO.Izh 


MSX で BSAVE した画像は Windows で直接表示するこ 
とができない。 Windows で表示する方法の1つは、すでに 
紹介している 「 BMP セーパ」などで変換することだが、同 
様に Windows 側で変換する方法もある。本ソフトは、 
Windows 用の_像ビューヮとして有名な 「 Susie 」 のため 
の MSX 画像表示プラグインである。 Susie がインストール 
されているフォルダに入れておくことで、 BSAVE 形式の 
_像ファイルと、グラフサウルス形式のファイルを表示で 
きるのだ。もちろん、 Susie の拡大/縮小/回転などの機 
能を使うことも問題ない。なお、 BSAVE 形式はファイル 
内部に SCREEN モードの番号を記録しておらず拡張子の 
みで判別している。もし表示がうまくされないときは拡張 
子を確認してみること。 




MSX のプログラムリストを Windows で表示 


MSX-BASIC-LIST ビユ 




環境 Windows 
作者上羽紘吉 
配布ベクター 

http :// www . vector . co . jp / soft / win 95/ prog / sel 22526 .html 
配布ファイル名 MSXBASIC.LZH 


MSX - BASIC の中間言語で保存されたプログラムを 
Windows で表示するためのソフト。 MSX - BASIC でプロ 
グラムを 「 SAVE ，，ファイル名"」でセーブすると中間言語 
の形で保存される。これを Windows のテキストエディタ 
で開いても、謎の文字が表示されるだけである 。 Windows 
で表示するには 「 SAVE " ファイル名"， A 」 （アスキー形式を 
指定）とすればいいが、再保存は面倒なときはこれが便利。 
ちなみに、 MSX 特有の半角文字（ひらがな、荪線、記号 
類）については、他の全角文字や記号に置き換えてくれる 
のだ。 MSXPLAYer はプリンタに対応していないし、 
Windows に MSX 用のプリンタは接続できないので、実は 
本ソフトは、 MSX のプログラムを Windows で印刷したい 
とき、もっとも役立つと思う。使ってみて。 


MSX - BASIC のプログラム 
をアスキーセーブして Win 
dows のエディタで表示す 
ると、 MSX 特有の文字が 
化けてしまつたりする（ア 
スキーセーブしなければ、 
もっと悲惨である)。 


I &| 


ルン7如妙 «)««) 

g|Q |Q»jQ<H glSlvHl 


1，| 


IXYZ' 


DJ &l»Bi 

110 PRINT'l 23456789 0-*V@(;:]；. 

120 PR INT^BCDEFGH IJKLMNOPQRST! 

130 PRINT abcdefghijklimopqrstiivwxyz". 
]40 费脚屈撼游滓聿掛 sg • 

150 PRINT • • i . 

160 PRINr 笼炎旧夷 .. 

170 PRINT'r#$%&'()='| い * K>? ' 

180 . 
190 PRINT-/t7-s*7^tt239^/1 
200 PRI NT *7 '*• - 

210 PR I NTT 
220 r - 
[ECf 


PRINT 


7 ィゥ I ォャュ 3 ッ * V . 

mw 腑" 


7WJKE) BS じ 5»<c> 
A¥K)Q 0 UBAS 


r * ， 1234587890 -¥it ； :] 7 .r 
「 *ABCt€FGHIJKLINOPQRSTlMXYr 
f >bcdef(hijkl_X)pqrstuvwxy2 - 


PRINT 

PRINT m M 
120 PRINT v 

130 PRIMT •___ _ _ 

s ; :麟、趨說茲鉍锘乾ちつてと此咖の- 

ISS = :^%饮ふ>” 

180 print 

190 PRIMT 

200 PRINT •T^m^v 'rr-n- 

b 呷 MI 年丨充〇秒 I~H - 


J 




MSX - BASIC - LIST ビューワを使えば MSX で普通にセーブしたプ□グラムを、 
Windows でも読める文字に変換してくれるのだ。スペード、クラブ、八一卜、ダイヤ 
といつた Windows にはないマークも、▼、▲、▽、◊と何げにうまい記号に H き換え 
られる。ともかく MSX のプログラムを Windows で印刷したいときには大変便利。 


BSAVE 画像対応 Susie プラグイン 


Susie32 Plug-in for MSX BSAVE File 


1M6 9m MAfiAZINE 永久保存版 




t ハ：': 






槪 : I 




DATA - 



: f PI 

J —. 

1 


J\ 









































BMP 画像を MSX の BS AVE 画嫌に変換 


BMP2MSXV1. 11008 



ていける。出力形式として指定できる SCREEN モードは2 


から12 (9 は存在しないため除く）で、インターレースも 
指定可能である。さらに、 SCREEN 2 や4の、8ドット中に 
2色しか使えないモードを指定しても、かなりいい感じで 
変換される。その他、パレット番号の使用/不使用の選択 
や、指定したパレットセットの使用などにも柔軟に対応し 
てくれる。対応画像は BMP だけなので、 GIF や JPEG _ 像 
の K 接指定はできないが 、 PaintShop Pro などで変換して 
おけばい I ゝだけのこと。間違いなく MSX のプログラムを 
開発するのには必要不可欠だ。 


デジカメの画像も、 BMPtoMSX にドラッグ&ドロップすれば、 MSX のデータに変換 
してくれる。簡单でしかも便利だ。 


環境 Windows 
:作者 HRA ! 

9 1配布 BMPtoMSX 

http :// www . imasy . or . jp /~ hra / BMP 2 MSX / 

配布ファイル名 BMPMSX.l 1008_ J . l_ZH 

BMP ファイルを MSX の各種 SCREEN モードの画像に 


変換する。 Windows 上にあるデジカメ画像ゃビットマッ 
プ画像などを、この ツールを 用いれば何でも MSX にもつ 


フ7イル (£> 編集 (£> フ設定迄）ヘルフ^) 


: J 二 Jill 




MSX の音楽演赛用 Winamp 用プラグイン 


MSXplug 


=環境 Windows 
^ 作者 okazaki @ angel . ne.jp 

配布 PC Sound Antiques 
■ http :// www . angel . ne . jp /~ okazaki / ym 24 13/ 

〇配布ファイル名 IN . MSX 022 .ZIP 

Windows の音楽プレイヤーとして有名な 「 Winamp 」 
で、 MSX 用音楽データ （ KSS / MGS / BGM / OPX/M 
PK 形式）を裔:接鳴らすことができるようにする Input ブラ 
グイン。現在配布中の Winamp 3 では Winamp 2 用の Input 
プラグインが直接利用できない。使えるようにするには 
「Winamp v 2 .x input plugin support 」（ http :// www.blo 
rp . com /~ peter / ¢0 「Winamp v 3 .x plug - ins 」 メニューで 
入手できる）をインストールする。 Winamp 3 の PREFERE 
NCES ダイア ロ グに 「Winamp v 2 .x i 叩 ut plugin support 」 



JLJiU 


j Device J Driver | Sequencer | 


000 dB 000 dB 000 dB 000 dB 

l 00<e Mute | Mute 1 Mute I Mu>e 1 

Ignoie PLS/KSS volume W ^uto Save 


が現れるので、 [ INSTALL ] ボタンを押し、 「 in _ msx . dll 」 
(配布ファイルを解凍すると作られる）を登録しよう。やや 
動作が不安定な感じもするが、 MSX で作られた音楽が、 
Windows で手軽に再生できるのはとてもありがたい。 


0 K | キャンセル| ン 


対応する音楽データを Winamp にドラッグ&ドロップすれば演奏が開始する。う一ん、 
MSX 風味の音楽はえ〜なぁ。 MSXplug の Config 用ダイアログボックスでは、音源ご 
との音靈調節なども行えちゃうよ。 FM/PSG 音源に対応だ。 





































































□MSXPLAYerTips 集 


MSXPLAYer を使い込んでいくと、ちよっと疑問に思う点や困った点もでてくるだろう。ここでは、そういった MSXPLAYer の 
使いこなしの Tips を Q & A 形式でまとめておく。基本的な使い方は、「スタート MSXPLAYer 」 にあるので、そちらを参照してほしい。 


C 


> > MSXPLAYer の操作と動作 


叫 「SPEED」 のボタンが 「NORMAL」 
の状態でも、動作が異常に遅いので 
すが？ 

「Windows Update」、 またはハードウェア 
の製造元の Web サイトから、最新のドライバ 
をダウンロードして更新することで、改善さ 
れる場合があります。 

ブログラムの実行中に 「SPEED」 の 
ポタンを押しても大丈夫？ 

[SLOW] [NORMAL] [FAST] は、内部で 
のタイミングを維持したままスピードの制御 
を行っているため、プログラムの実行中に切 
り替えても大丈夫です。 BASIC ソフトなどで 
初期設定の待ち時間を減らしたい場合などに 
使用してください。ただし、 VDP (画面描画） 
の速度や BGM の速度は変化しません。ただ 
し、ソフトによっては(特にゲーム） [NORMAL] 
以外だと正常に動作しなくなる場合がありま 
す。[~]は、マシンスペックを最大限に引き 
出しているために、タイミングの制御がなさ 
れていません。ゲームなどは暴走する可能性 

が高いた__ 

め、利用 
は限定さ 

れ5 T 。 會 「 SPEED 」 の4つのボタン 


|■㈣プ□グラムの実行中に 「FRAME 

RATEJ のポタンを押しても大丈夫？ 

内部の処理は変わらないので問題は起きま 
せん。ただし、 [HIGH] や [REAL] を設定し 
た場合は、 PC のスペックによっては全体的 
な動作速度が遅くなることがあります。 


肩 MSXPLAYer の動作速度が遅し、、 

または他のアプリの速度が遅くなる 
のですが？ 

「 SPEED 」 のボタンが [ SLOW ] になってい 
る場合は、 [ NORMAL ] にします。それでも 
遅い場合は、 CPU 速度が不足していると思 
われるので、 「FRAME RATE 」 のボタンを 1 
つずつ [ LOW ] 側に変えて試してください。ま 
た、グラフィックチップのドライバを最新版 
にすることで改善されることもあります。各 
メーカーの Web サイトなどを ご覧く ださい。 
なお、 MSXPLAYer の起動時に「現在の画面 
モードのままで起動する」を選択した場合は、 
バックグラウンド側のアプリが重くなること 
もあるので、 


できるだけ 
「推奨モー 
ド」で起動し 
てください。 

起動時画面峰 


ッブ觫鎳度を迸択じ 

tm/utAm- 

遭在の»モードのままで12#すィ 

獷編識 I す 






Ni 「マウス版」「ジョイパッド版」の 

—違いって何？_ 

ポート1にマウスが繫がっているか、ジョ 
イパッドが繋がっているかの違いです。マウ 
スを使う必要があるときだけ「マウス版」を起 
動してください。また、「マウス版」と「ジョ 
イパッド版」がアクセスする仮想フロッピー 
ディスクは共通ですので、ジョイパッド版で 
作ったファイルは、マウス版でもそのまま読 
み込めます。 

I謹 《MSXPLAYer は同時起動できる？ 

できません。別のゲームを遊ぶ場合は、起 


■ 1( MSXPLAYer でインス|ルができ 

_なし VD ですが？_ 

•アナログ電話回線でインターネット接続して 
いる場合は、インストール中に自動的に接続 
が開始されてしまうことがあります。[スター 
卜]—[設定]—[コント ロール パネル]— 
[インターネットオプション] — [接続]を開 
いて「ダイヤルしない」に設定してください0 
インスト ーノ说了後はもとに戻してください。 




Ub 


hW- ♦み Mr <•»* 

‘•?- 新如 


•オートランで起動するメニュー上から 
MSXPLAYer をインストールする際、 
InternetExplorer の設定によつては、ファイル 
のダウンロードの確認画面が出ます。[開く] 
ボタンをクリックするか、 [* このプログラムを 
上記の場所から実行する」をチェックしたうえ 
で [OK] をクリックしてください。 

詳細は公式ホームページの FAQ をご覧ください。 
http://www.ascii.co.jp/pb/ant/msx/faq.htm 


タイトルバーの最小化ボタンを押した 
W ら、タスクバーか表示されなくなった！ 

「推奨モード」で起動した際、このような症 
状が起こる場合があります 0 MSXPLAYer に 
戻る場合は、 [ ALT ] + [ TAB ] キーなどを使用 
してください。 


FRAME RATE 

CREXt^ 


會 「FRAME RATE 」 の 4 つのボタン 


|I| msx - dos を使いたいんですが？ 

MSXPLAYer を起動したら、ディスクアイ 
コンの 「B」 を選択して、リセットボタンを押 
すと、 MSX-D0S が起動します。 


動中の MSXPLAYer を終了してから再度実行 
してください。 

Windows のエディタで作ったプロ 
グラムを、カツト&ベーストで MSX 
PLAYer に移せるの？ 


移せません。 MSX と Windows の使用する 
文字データが異なるため、できないようにな 
つています。 


filMSX と Windows で同じファイル 

を同時アクセスするのは危険？ 
MSXPLAYer と Windows (エクスプローラ）か 
ら同時にフロッピーディスクへアクセスするの 
は、データを破壊する恐れがあるので危険です。 
MSXPLAYer の実行時には、可能な限りエクス 
プローラは使用しないようにしてください。ハ 
-ドディスク内の仮想フロッピーディスクを使 
う場合は、同時アクセスは発生しません。 
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>>MSX 実機との比較 



III MSXPLAYer の翔見注はどれくらい？ 


十分な CPU スピードがあれば、 MSX 2+ 相 
当をほぼ完全に再現できます。また、オプシ 
ョン扱いの第二水準漢字 ROM / FM 音源 
( MSX - MUSIC ) も搭載しています。ただし 
MSX - JE は搭載していないので、単漢字変換 
のみが可能です(右の項目を参照)〇 


HI 漢字フォントが、昔使つていた MSX 

と違うような？ 


漢字 フォントのデザインは メーカー によつ 
て違いがありました。 MSXPLAYer では 、 JIS 
標準16ドットフォントを基にしたオリジナル 
フオントを使用しています。ちなみに BASIC 
のフォントはどのスキンでも共通です。 


画面モードはどこまでサポートして 
いるの？ 

すべてのスクリーンモード （ SCREEN 0 〜 
8、10〜 12) をサボートしています。 

SCREEN 9 は、$韋国の MSX 2 にのみネ荅載 
されたハングル表示専用モードで、国内の 
MSX と同様に MSXPLAYer では搭載してい 
ません。 

MSXPLAYer で未対応の BASIC 命 
■■■令を教えてください！ 

① ヵセツトテープ関係 

MOTOR (エラーにはならない)、 CLOAD / 
CSAVE(Device I/O error になる）、カセツ 
トテープへのデバイス指定 （BLOAD " CAS :", 
R など）には対応していません0 

② プリンタ関係 

LUST 、 LPRINT 、 プリンタへのデバイス指 
定 ( MSX - D 0 S のデバイスフアイル PRN など） 
には対応していません（エラーにはならない)。 


|縐^なぜ MSX - JE がなし、の？一 

漢字 BASIC のソフトは、 MSX - JE の種類 
によってフリーエリアの滅少置が違います。 
そのため、特に松下の MSX 2+ で作ったソフ 
卜が SONY の MSX 2+ で動作しない場合があ 
りました。その回避のために今回は MSX-JE 
を外しています。 

ただし、単漢字変換はできます。方法は以 
下の通りです。 

OBASIC を起動し、 「 callkanjij と入力する。 
❼漠字モードになるので、 [ CTRL ]+[ space ] を 
押す。 

» ノフトウエアキーボードの「かな」をクリックする。 


〇文字を入力すると、画面下部に変換候補が表 
示される0 



ユーザーメモリ（フリーエリア）はもつと増えないの？ 


[ CTRL ] キーを押しながら起動（リセット） 
すると、仮想ドライブが切り離され、フリー 
エリアが增えます。ただしこの場合、仮想ド 
ライブ ( B :) は使えなくなります。また、起動 
時に [ SHIFT ] キーを押しておくと 、 DISK 
BASIC が切り離されるため、フリーエリアを 


gj スプライトの横並び制限（スクリーン 
以下は4枚、それ以上は8枚）は 
ある？ 


あります 0 MSXPLAYer では MSX を忠実 
に再現しています。また、その制限を演出と 
して使っているプログラムもあるので、実機 
どおりの仕様としています。 

111 SET PASSWORD、SET TITLE は 
使えるの？ 

使えません。保存されないようになってい 
ます。 


さらに増やすことができますが、この場合は 
フロッピーディスクが使えなくなります。こ 
れは実機の MSX ではカセツトテープ専用の 
ソフトを動作させる場合に使用する機能とし 
てあったものです。 


||| MSXPLAYer から印刷は可能？ 

できません。 MSX と Windows で文字コー 
ドが異なるためです。 


[ IjMSXPLAYer のカレンダーや時刻 

はどうなつているの？ 

Windows のカレンダー • 時刻と同期して 
いますので、設定の必要はありません。 


>>ファイル操作 



ファイルはいくつまで作れるの？ 

また、階層ディレクトリ（フォルダ） 
は作れますか？ 


ファイルはフロッピーディスク1枚に対し 
て112個まで作れます。 

階層ディレクトリ（フォルダ）は作れません0 
将来搭載予定の MSX - D 0 S 2 では対応してい 
ます。 


@仮想フロッピーディスク機能って何？ 

ハードディスク内に存在するフロッピーデ 
ィスクを「仮想フロッピーディスク」と呼びま 
す0 

MSXPLAYer に接続されているフロッピー 
ディスクは1台ですが、ハードディスク内に4 
枚の仮想フロッピーディスクを持ち、それら 
を切り替えて使用することができます。 



會ハードディスク内にある4枚の仮想フロッビー 
デイスク 
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Ei フロッピーディスクを MSXPLAYer 

で使つたら、 MSX 実機で動作しなく 
なつた！ 


Windows によっては、読み込みをするだ 
けでもディスクの一部（ブートセクタ）のデ ー 
夕を書き換えてしまいます。その際にわずか 
ですが起動用のプログラムを書き潰されてし 
まうソフトがあります。その場合は MSX 実機 
でも起動できなくなり、元に戻すことも不可 
能です。必ずライトプロテクトノッチを開け 
て (= 書き込み禁止にして)使用してください。 

ディスクに直接セーブするタイプのゲームや、 
プロテクトノッチを閉じていないと起動でき 
ないタイプのゲームは絶対に使用しないでく 
ださい。ユーザーディスクを別に用意する夕 
イプのものは、ユーザーディスクのみを書き 
込み可能とすることで遊ぶことができます。 


as インチフロッピーディスク [； 
ノッチを開けると 「害き 込み禁 
止」になる。 

ライトプロテクトノッチ^ 



m 


フアイ J レのコピーは MSX - DOS が 
楽って本当？ 


大量のファイルをコビーする場合、 MSX - 


DOS の COPY コマンドを使うと、ディスク 


の入れ替えの回数が少なくなります 。 BASIC 
と少し違い 、 「COPY *.* B :」 のように指示し 
ます(書式は MS - DOS とほぼ同じ）。 


01 


フロッピーディスクドライブからファイルをコピー 
つたゲームを遊びたい！ 


して、 


MSX - BASIC で、 FDD から仮想フロッピ 
ー ディスクにファイルを コピーする 方法は、 
以下の通りです。 

❶フロッピーディスクを書き込み禁止（ライ 
トプロテクトノッチを開ける〉にして、ド 
ライブに挿入する。 

❷ディスクアイコンを 「 FDD 」 にして 「COPY 
”*•*" to " B:”J と入力し 、 RETURN ( Enter ) 
キーを押す。 


このとき、今選んでいるディスクアイコン 
が 「 A . J になる（ディスクアイコンの 「 A 、 B 、 
C 、 D 」 とは関係ない)。 

❺ I Insert diskette for drive B : and strike a 
key when ready 」 と表示されたら、 コピー 
したいディスクアイコンに切り替えて 
RETURN ( Enter ) キーを押す。 

このとき、仮想フロッピーディスク 「 C 」 と 
「 D 」 は最初空の状態なので、このどちらか 



がよぃ〇 

〇これを繰り返すことで コピーで きる。 

ディスクアイコンの指定 
を間違えないように注意 
しよう。 


仮想フロッピーディスクとして使え 
るのは4枚まで？_ 

今回のバージョンでは4枚となっています。 


機能的にはもっと增やすことも可能ですので、 


ご要望を MSX アソシエーションまでお寄せく 


ださい。 



@持ちのフロッピーディスクのゲームで遊ぶにはどうするの？ 


id 手持ちのゲームが操作できない、ま 

たは勝手に力ーソルが動いちゃう！ 


「マウス版」を起動していませんか？一部の 
ソフトは （ MSX に）マウスが接続されているこ 
とで誤作動する場合があるので、「ジョイパ 
ッド版」を使いましょう。 

MSX はジョイノ ゞ ッドとマウスを同じコネク 
夕に接続するため、このような症状が起こり 
えます。 

¢1ディスクのセクタを書き換えるような 

プログラムでち問題なく実彳ラで杏る？ 

できます。ただし、市販のゲームでディス 
クに直接セーブするタイプは、ディスクを 
Windows 側で書き換える恐れがあるので、必 
ず書き込み禁止にして使用してください。 


必ずフロッピーディスクを書き込み禁止(ラ 
イトプロテクトノッチを開ける）にし、ドライ 
ブに挿入してから、 MSXPLAYer 上のディスク 
ドライブのスイッチを 「 FDD 」 に設定します。そ 


① カセットテープ版とカートリッジ版のゲー 
ムソフト 

プログラムを読み込む方法がないため動か 
せません。カセットテープは、 MSX 実機でフ 
ロッビーディスクに移すことができれば実行 
できます。フロッピーディスク版の BASIC ソ 
フトならばたいてい動作します。 

② 1 DD のディスク （360 KB ) フォーマット 
に記録されているソフト 


の状態で、 MSXPLAYer のリセットボタンを押 
してください0また、フロッピーディスクドラ 
イブの機種によっては、 Windows の仕様上、 
MSXPLAYer から認識できないこともあります。 


③プロテクトがかかつているソフト 

ソフトによっては不正コピー防止のために 
特殊なプロテクトがかけられ、動作しない、 
もしくはゲームが途中で停止するなど、異常 
な動作をする場合があります。 


@音のソフトを使ってみたいけど、動かないソフトってある？ 

Windows のフロッピーディスクドライブ 
が 1 DD に非対応であるため動かせません (Disk 
I/O Error になる）〇 
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フロッピーディスク/ドライブ 



@自作機ですが、フロッピーディスク 
M ドライブは何台まで接続可能？ 

一般的な MSX の構成と同じで1台です。 
MSXPLAYer では、 Windows マシンに接続 
した台数に関係なく1台のみ使用できます0 

111 BASIC からフロッピーディスクが 
使えない？ エラーが 出ます！ 


以下の理由が考えられます。 

① MSXPLAYer 起動時に [ SHIFT ] キーを押 
しておくと、フロッピーディスクは使えま 
せん。 

② 1 DD フォーマッ トの フロッピー ディスク 
(「 MSX-DOS TOOLS 」 など）は 、 Windows 
側の仕様により読み込むことはできません。 

③ 2 HD フォーマットのフロッピーディスクは、 
MSX の仕様により読み込むことはできません。 


@フロッピーディスクを入れて起動す 
ると止まります！ 

以下に該当しないかを確認してみてください。 

① Windows など、 MSX 以外のマシンでフオ 
ーマットしたフロッピーディスクをドライ 
ブに入れて起動した場合、 MSX 用ではな 
いプログラムが実行されるために止まって 
しまいます。そのようなディスクは 、 BASIC 
の画面が表示されてから挿入してください。 

② 1 DD フオーマットのフロッピーディスク 

(「 MSX-DOS TOOLS 」 など）は 、 Windows 
側の仕様により読み込むことはできません。 

③ プロテクトのかかった市販ソフトで、それ 
が利用しているハードウヱァで正常な判別 
ができない場合、起動時に停止することが 
あります。この場合の対処はできません。 

④ 古いフロッピーディスクの場合、データが 
壊れて正常に動作しない場合があります。 


E 12 HDCI .44 MB ) のフロッピーディス 

クを使5ことは可能？ 

どうしても 2 DD (720 KB ) のフロッピーデ 
ィスクがない場合、 2 HD (1.44 MB ) のフロッ 
ピーディスクのライトプロテクトノッチとは反 
対側の穴を、セロハンテープなどでふさぐこ 
とで代用できます。この場合、穴をふさいだ 
後に 2 DD フォーマットしてから使用してくだ 
さい。 


HJUSB 接続のフロッピーディスクドラ 

イブは使えるの？ 


使えます。ただしプロテクトの判別はでき 
ないことが多いようです。フロッピーディス 
クから PC がブートできるタイプのものであれ 
ば、判別できる可能性は高くなります。 

|■■フロッピーディスクの読み込みが 
異常に遅くなるのですが？ 


まれにフロッピードライブとフロッピーデ 
ィスクとの相性により起こる場合があります。 


mWindowsXPT ?. 2 DD (720 KB ) ディスクのフォーマツトができない！ 


WindowsXP 以降では 2 DD は非対応となつ 
ている場合があります。また、読み込みはで 
きてもフォーマットできなし、機種もあります0 
裏技ですが、 Windows のフォーマツトメニ 


ユーに 2 DD (720 KB ) がない場合でも、スタ 
一トボタンの「ファイル名を指定して実行」で 
rFORMAT A :」 と入力することで 2 DD フォー 
マットができる場合もあります。 


>>ジョイスティック/マウス/キ ボード/その他の周辺装置 


j [__ MSX 用のジョイスティックを接続す 
る方法ってあるの？ 

Windows 用としてそのような製品があれ 
は可能です。現在、市販の製品としては確認 
できませんでした。 


I 相外付けのペンタブレツトは使えるの？ 

「マウス版」ではペンタブレツトは使用でき 
ません。 PC に接続したマウスを使用して操 
作を行ってください。なお、「ジョイパッド 
版」のソフトウェアキーボードに関しては、ぺ 
ンタブレツトで操作ができます。 


キーボー ドの同時押し（カーソル キー 
@4め方向など)が効かない！ 

Windows では、機種によって2つ以上のキ 
一を同時に判別できない場合があります。そ 
のため、ジョイスティックを使用するか、ス 
キン上のジョイ パッ ドにある斜め方向キーを 
使用してください。 


@マウス対応のプログラムは使えるの？ 

「マウス版」を起動することで使用できます。 
この場合、ポート1のみの対応となります。 
ボート2を必要とする場合は使用できません。 


U スキン上のジョイパッドが使えない！ 

ソフトがジョイパッドに対応していない可 
能性があります。また、「マウス版」の場合に 
は、ジョイパッドが無効になっています。 


I ■ Windows 用のジョイステイツクは 

接続して使えるの？ 


ジョイスティックはゲームポート用でも USB 
接続用でも、どちらも使用可能です。また、 
2台まで（「ジョイパッド版」の場合）つなぐこ 
とができます。その場合、ポート1/2の区 
別は、「コント ロール パネル」にある「ゲーム 
コントローラ」の優先するデバイスを選択し 
て設定してください。なお、 MSX ではトリガ 
ーボタンを2つしか使いません。 


|^1マウスが使えないんだけど！ 

「マウス版」を起動している状態で [ F 12] キ 
一を押すと、 Windows のマウスが MSX 
PLAYer 側のマウスとして使えるようになり 
ます ( Windows のマウスポインタは消える ） 〇 
再度 [ F 12] キーを押すことで Windows のマ 
ウスポインタが動かせるようになります。 



t 「マウス版」を起動した状態なら、 [ F 12] キー 
を押すことで、 MSXPLAYer のマウスとして 
使うことができる。 
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初めて作るミニゲーム 


本書で 

のクリエ 
にょって 

ソ~ ，す text / 花岡朋和 




本書で MSX のゲームの世界を充分に堪能した5、ぜひともプログラミ 
ングに挑戦してほしい。 MSX でプログラミングを学んだ人たちの多くが、 
現在ゲーム業界を始めとする、各種コンピュータ業界で活躍してお D、 そ 
のクリエイター精神は現在においても弓|き雄がれてし V5。MSXPLAYer 
によつて、再びクリエイター精神を見直してみようではないか。 


■ 


^日 ASIC 版 


MSXPLAYer に収録 


プログラムを入力してみよう 


プログラミングを学ぶにあたっ 
て、1本のサンプルプログラムを用 
意した0ここではタイトルを「きら 
きら星」とする。内容は、ごくごく 
シンプルな シューティ ング ゲームの 
原点ともいえるミニ ゲーム である。 

プログラムは MSXPLAYer の 
BASIC 版ディスク A にも収録され 
ているので、そちらを実行しても 
らえばよいのだが、プログラムを 
組むにあたっては、目だけでなく 
体を使って覚えるのもよい方法だ。 
要するに、キーボードを使ってプ 
ログラムを入力する作業を経験す 


ることが、おおいに役立つという 
ことだ。 

MSXPLAYer の BASIC 版を起 
動すると、画面1のような画面が 
表示される。これを確認すれば、あ 
なたは B AS IC 言語への入り口に立 
つたことになる。落ち着いて、リ 
スト1のプログラムをキーボード 
から打ち込んでほしい。その際、気 
をつけるべき点を紹介しておこう。 

行番号 

行の最初は、必ず数字（行番号） 
で始まる。 BASIC の大きな特徴の 


1つが「行番号」を採用しているこ 
とだ。 BASIC では、プログラムを 
実行する際には行番号の順番に従 
って実行していくのが基本となる。 
もちろん、途中の命令によって違 
う行番号へ処理を飛ばすこともで 
きる。ちなみに、行番号と命令の 
あいだにはスペースを1つ以上入 
れる必要がある。 

SS 入力の締めは【リターン】キー 

1行入力したあとには、必ず[リ 
ターン] (Windows の Enter) キー 
を押す。そうして初めてその1行 
がコンピュータ内のメモリにプロ 
グラムとして言己憶されるのである。 
ワープロで [Enter] キーを押すの 
とは意味が違うので、行の途中で 
[リターン]キーを押しても行は分 
割できないので注意。 

::間違えた場合の修正 

間違えた場合の修正には、カー 
ソルキー、 [INS] キー、 [DEL] キ 
一、 [BS] キーなどを使う。それぞ 
れのキーは、 Windows の矢印キ 
— 、 [Insert] キー、 [Delete] キ 
一、 [Backspace] キーに相当す 

る。これらのキーについては、ワ 
ープロソフトやテキストエディタ 


を使ったことがあれば、すぐに理 
解できるだろう。 

[INS] キーを押すと、いわゆる 
「挿入モード」になって、文字入力 
位置を示すカーソルの形状が変わ 
る（半分の高さになる)。もう一度 
押せば、上書きモードに戻る。 

[DEL ] キーはカーソル 位置の 1 
文字を消去、 [BS ] キーはカーソル 
の左側の1文字を消去だ。 

ちなみに、いったん[リターン] 
キーを押してしまった行について 
は、カーソル キーを使って カー ソ 
ルを移動させ、修正したあとで改 
めて[リターン]キーを押して記憶 
させればよい。 

SS 大文柳文字 

MSX-BASIC では、アルファべ 
ットの大文字 • 小文字は区別され 
ない 0 BASIC は基本的に大文字で 
記述するのが情わしで、たとえ小 
文字で入力しても、メモリの中で 
は自動的に大文字へと置き換えら 
れる。もちろん例外もあり、たと 
えば引用符でくくられた部分につ 
いては大文字 • 小文字が区別され 
る。ただし、このプログラムにお 
いてはどちらでも問題ないので気 
にする/必要はないだろう。 
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初めて作るミニゲーム 


MSX-BASIC 講座 


プログラムを実彳ラしてみよう 


SS プログラムのセーブとロード 

さて、時間がかかったとは思う 
が、すべて入力し終わっただろう 
か？ならばすぐに実行- 
きたいところだが、 その前にやっ 
ておかなければならない大事なこ 
とがある。それは、プログラムを 
セーブ(保存）しておくことである。 

ここで、セーブの説明をする前 
に、 MSXPLAYer でやってほしい 
ことがある。それは 、 MSXPLAYer 
ウィンドウの下に並ぶ、ディスク 
アイコンの C をクリックするとい 
うもの。これで、保存先が仮想デ 
ィスク C に変更される。なぜ、こ 
のようなことをするかと言うと、 
仮想ディスク A には本書が用意し 
たサンプルプログラムが収録され 
ているため、それを上書きしてし 
まうことになるからだ。ちなみに、 
仮想ディスク A は BASIC プログラ 
ム満載、仮想ディスク B は MSX - 
DQS 起動用で、仮想ディスク C と 
D は空きディスクだ0 

さて、話をセーブに戻そう。セ 
ーブするには以下の命令を入力し 
て[リターン] キーを 押す。 

SAVE " KIRAKIRA . BAS " 
引用符でくくられた部分は保存 
先のファイル名を示している〇こ 
こでは KIRAKIRA . BAS としたが、 
もちろん各自適当な名前をつけて 
よい。ただし、ファイル名は英数 
字8文字以内という規則がある。 
ピリオド以降の部分を「拡張子」と 
呼ぶ。拡張子に使えるのは、英数 
字3文字以内である。ここでは、 
BASIC プログラムであることがす 
ぐ判別できるように 「. BAS 」 とい 
う拡張子をつけてみた。 

ちなみに、ディスクからプログ 
ラムを読み出すには以下の命令を 
入力すればよい。 

LOAD " KIRAKIRA . BAS " 

引数については、 SAVE と同様 
なので説明の必要はないだろう。 

また、ファイル名がわからない 


ときは以下の命令を入力する。 

FILES 

これは、ディスクに言己録されて 


令である。 

::プ□グラムの実行とエラー 

少々話はそれたが、セーブが完 
了したらいよいよプログラムを実 
行することにしよう。プログラム 
を実行させる命令は、 

RUN 

である。現在でも「プログラムが走 
る」という言い方をするので、覚え 


やすいはずだ。 

しかし、一発でプログラムがき 
ちんと動くことはまれである（動 
いた人はおめでとう）〇たいていは 
r ピッ」という音（ビープ音）ととも 
に、1可かしらのメッセージが出て 
プログラムは停止してしまう。こ 
のメッセージを「エラーメッセー 
ジ」と言う。たとえば、 

Syntax error in 100 
と表示されたとしよう。 rs 
yntax errorJ とは「構文 
の誤り」を示すエラーメッ 
セージなのだが、要する 


にどこかでタイプミスをしている 
よ、ということである。 「 in 」 のあと 
の数字は行番号を示している。こ 
100行のどこかにタイ 
プミスが含まれていると考えれば 
よい。ならば、さっそく100行を 
呼び出して修正しよう。 

LIST 100 

この命令を実行すれば、100行 
の内容が画面に表示される。タイ 


表1 

UST コマンドの指定と表示 1 


LIST 

LIST -100 

UST 1 00-200 

LIST 200- 

すべての行番号を表示 

先頭から100行までを表示 

100行から200行までを表示 

200行から最後までを表示 


100 SCREEN 5,2 

580 RETURN 

110 BG$="CCGGAAGRFFEEDDCRGGFFEEDRGGFFEEDRCCGGAAGRFFEEDDCR" 

590 DATA 00000001,00000000 

120 FOR J=0 TO 2 

600 DATA 00000001，00000000 

130 C$-"":D$="" 

610 DATA 00000011,10000000 

140 FOR 1-1 TO16 

620 DATA 00000011 , 10000000 

150 READ A$,B$ 

630 DATA 00000111,11000000 

160 C$=C$+CHR$(VAL("&B"+A$)) 

640 DATA 00000111,11000000 

170 D$=D$+CHR$(VAL("&B"+B$)) 

650 DATA 11111111,11111110 

180 NEXT 

660 DATA 01111111,11111100 

190 SPRITES(J)=C$+D$ 

670 DATA 00011111,11110000 

200 NEXT 

680 DATA 00001111,11100000 

210 TF=0:TX=0:TY=0 

690 DATA 00001111,11100000 

220 X=120:SC=0 

700 DATA 00011111，11110000 

230 A=RND(-TIHE) 

710 DATA 00011110,11110000 

240 CT=0 

720 DATA 00111000,00111000 

250 PLAY-T128L8" 

730 DATA 00100000,00001000 

260 G0SUB 500 

740 DATA 00000000,00000000 

270 ON INTERVAL=30 G0SUB 500 

750 DATA 00000011，00000000 

280 INTERVAL ON 

760 DATA 00001111,11000000 

290 ON STRIG G0SUB 570 

770 DATA 00011111,11100000 

300 STRIGCO) ON 

780 DATA 00111111,1 UIOOOO 

310 IF CT=48 THEN SCREEN 1:PRINT "SCORE* n ;SC:END 

790 DATA 00111111,11110000 

320 IF RF=1 THEN PUT SPRITE 0,(RX,RY),10 

800 DATA 01111111,11111000 

330 PUT SPRITE 1,(X,194),9 

810 DATA 01111111,11111000 

340 IF TF=0 THEN 440 

820 DATA 01111111,11111000 

350 PUT SPRITE 2,(TX,Ty),15 

830 DATA 01111111,11111000 

360 IF ABS(RX-TX)<8 AND ABS(RY-TY)<8 AND RF=1 THEN 370 

840 DATA 11111111,1 mHOO 

ELSE 420 

850 DATA 11111111，11111100 

370 PLAY "","06C8" 

860 DATA 11111111，11111100 

380 SC=SC+10 

870 DATA 11111000,01111100 

390 TF=0:RF=0 

880 DATA 11100000,00011100 

400 PUT SPRITE 0,(0,217),10 

890 DATA 11000000,00001100 

410 PUT SPRITE 2,(0,217),15 

900 DATA 10000000,00000100 

420 TY=TY-15 

910 DATA 00000011,00000000 

430 IF TYCO THEN TF=0:PUT SPRITE 2,(0,217),15 

920 DATA 00000011，00000000 

440 ST=STICK(0) 

930 DATA 00000011,00000000 

450 IF ST=7 THEN X=X-8 

940 DATA 00000011,00000000 

460 IF ST=3 THEN X=X+8 

950 DATA 00000011,00000000 

470 IF X<0 THEN X=0 

960 DATA 00000011，00000000 

480 IF X>240 THEN X=240 

970 DATA 00000011,00000000 

490 GOTO 310 

980 DATA 00000011,00000000 

500 CT=CT+1 

990 DATA 00000011，00000000 

510 PLAY MID$(BG$,CT,1) 

1000 DATA 00000011,00000000 

520 IF CT MOD 4<>1 THEN 560 

1010 DATA 00000000,00000000 

530 RF=1 

1020 DATA 00000000,00000000 

540 RX=INT(RND(1)*240) 

1030 DATA 00000000,00000000 

550 RY=INT(RND(1)*178) 

1040 DATA 00000000,00000000 

560 RETURN 

1050 DATA 00000000,00000000 

570 IF TF=0 THEN TF=1:TX=X:TY=184 

1060 DATA 00000000,00000000 
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プミスを見つけたら、 カーソル キ 
一を使って修正して、[リターン] 
キーで記憶させよう。これで修正 
完了である。ちなみに、 [ F 4] キー 
には “ list ” があらかじめ登録され 
ているので、 [ F 4] を押して、行番 
号のみ指定すれば手間が省ける。 

LIST 命令には、他にもいろいろ 
な指定の方法があるので表1にま 
とめておく。 

その他のエラーメッセージにつ 
いても、代表的なものをいくつか 
あげておこう。 

Illegal function call 
NEXT without FOR 
Out of DATA 
Type mismatch 
Undefined line number 

詳細は本書の巻末資料に「エラ 
—メッセージ表」が掲載されてい 
るので、そちらを参照していただ 


きたい。基本的には該当する行番 
号の中にミスが潜んでいる場合が 
多いが、まれにそうではないこと 
がある。上にあげた中では 「NEXT 
without FOR 」 と 「Out of DATA 」 
にその可能性が高い。これらのエ 
ラー メ ッ セージは FOR と NEXT 、 
READ と DATA という、必ず対に 
なって使われる2つの命令の関係 
がうまくいっていないことを示し 
ている。なので、該当する行だけ 
でなく、対となるもう一方の命令 
がある行も調べなければならない 
というわけだ。気をつけていただ 
きたい0 

SS バグとデバッグ 

エラーメ ッ セージが出なくなれ 
ば、無事終了…といきたいところ 
だが、必ずしもそうはならない。 
エラーとなって表面上に現れない 


ミス、すなわち「バグ」が潜んでい 
ることがあるからだ。これについ 
ては、プログラムの流れを理解し 
て、地道につぶしていくしかない。 
バグをつぶす作業のことを「デバ 
ッグ」と呼ぶが、実際のソフトウェ 
ア開発に際してもデバッグは非常 
に手間のかかる仕事である。おそ 
らく、市場に出回っている市販の 
ソフトウェアの中でもバグが1つ 
もないものは皆無といってよいだ 
ろう。コンピュータとつきあうと 
いうことは、すなわちバグとつき 
あうことでもあるのだ。 

もちろん、このプログラムはリ 
ストも短いので、バグをすべてつ 
ぶすことは難しくない(そもそも 
バグはつぶしてある）。リストと 
画面をよ〜く見比べれば、あなた 
にも必ずデバッグできるはずだ。 
Good Luck ! 


Ss r きらきら星」の遊び方 

ここで、サンプルプログラム KI 
RAKIRA . BAS の遊び方を紹介し 
ておこう。 

実行すると、まず、画面下に自 
機が表示され る。カーソルキーの 
左右で自機が移動し、 [ スペース ] 
キーで弾を発射することができる。 

画面上のほうに表示されている 
星を擊つと10点の得点が与えられ 
るが、星はおよそ2秒経過すると、 
他の位置に移動してしまう。 

BGM の「きらきら星」の演奏が 
終了するとゲームオーバー。得点 
は最後に表示される。 

MSXPLAYer には実行速度を調 
節する機能があるので、速い 「Fa 
st 」 モードでもぜひ実行してみて 
ほしい。 BASIC の処理速度の遅さ 
を補ってくれ、まったく違ったゲ 
ームが楽しめるはずである。 


プログラム K 旧 AK 旧 A . BAS の仕組み 


さて、いよいよこのプログラム 
「きらきら星」がどのような処理の 
組み合わせによって動作している 
かを解説する。個々の命令の詳細 
については、誌面の関係上ここに 
は載せきれないので、巻末資料 「M 
SX-BASIC リファレンス」を参照 
していただきたい。 


SS 変数プ□グラムを靦く前に 

変数とは、プログラム中で使用 
するデータを格納する「箱」のよ 
うなものと考えていただければ分 
かりやすいだろう。変数の中に格 
納されているデータを計算したり、 
加工することによってさまざまな 
処理が進んでいく。 


変数を使うには「名前」と「デ 
一夕の型」を決めなければならな 
い0名前は、 

1.アルファベット1文字（例： A ) 

2•アルファべット2文字例： AB ) 
3•アルファベット1文字+数字1文 
字(例： A 1) 

のいずれかの形式をとる。3文字 
以上の名前を指定した場合には、3 
文字目以降は無視される。また、 
カタカナ.ひらがなは変数名に使 
うことができない0アルファベット 
の大文字 • 小文字は区別されない。 

データの型は、変数名のあとに 
記号1文字をつけて表す。 MSX - 
BASIC で定義されている型は、表 
2に示す4種類がある。 

表2の上3つの型はいずれも数値 
を扱う型である。なぜ3つに分か 
れているかというと、それぞれ使 
用するメモリの量が遑うからだ。 
それぞれの関係は、整数型<単精 
度実数型く倍精度実数型となる。 

当然のことながら、使用するメモ 
リが少ないほど処理速度は速くな 
るので、小数点以下の計算が必要 


なければ整数型の変数を使うこと 
によって速度が向上する。 

最後の文字型は、数値を扱う上 
記3つの型とはまったく別世界だ 
と考えたほうがいい。文字型同士 
は足し算することはできるが、引 
き算•掛け算•割り算はできない。 
その代わり、文字列を扱うための 
専用の命令が多数用意されている。 

なお、記号を省略したときの初 
期設定（デフォルト）は倍精度実数 
型となっている。 

また、同じ変数名でも、型が違 
えば別の変数とみなされる。例え 
ば‘、変数 A 0 /。、 A !、 A #、 A $ はすべ 
て別の変数なので、同じプログラ 
ム内で共存することができる。 

以上のお約束事を覚えたら、あ 
とはプログラムリスト中で、どの 
ように使われているかを実際に見 
てみよう。 

このプログラムで使われている 
変数を表3にまとめておく。一見 
しただけでは意味が分からないか 
もしれないが、順次補足していき 
たい。 


|表 2 変数の型 層 へ::二'..’，..ノ ' 、マ'ノ 〜ろ .二 

|型 

内容 


末尾の記号 

整数型 

一32768〜 + 32767の範囲内の整数 

% 

単精度実数型 

小数点以下も含めて6ケタ以内の実数 

| 

倍精度実数型 

小数点以下も含めて14ケタ以内の実数 

# 

文字型 

〇〜255文字の文字列 

$ 

腸 H 


AS, B$, C$. 

D$ 

スプライトパターン定義用 


BG$ 


BGM データ 


A 


乱数初期化用（ダミー） 


CT 


ゲームの経過時間& BGM の演奏箇所の指定 


1, J 


ループカウンタ 


RF 


星が画面内に存在しているかどうかのフラグ 

RX. RY 


星のX座標， Y 座標 


SC 


得点 （SCORE の略） 


ST 


カーソルキーの入力受付用 


TF 


弾が発射されているかど3かのフラグ 


TX, TY 


弾のX座標. Y 座標 


X 

■ 

自機X座標 
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::スクリーンモードの初期化 

100〜110行では、プログラム 
の初期設定を行っている。 

100行の SCREEN 文は、スク 
リーンモードを5、スプライトの大 
きさを 16 X 16 ドットに設定する 
という意味である。 MSX には、0 
〜12までのスクリーンモードがあ 
り、それぞれ画面に表示できる文 
字やドット、色の数が異なってい 
る。詳細は巻末資料参照のこと。 
「スプライト」については、次の項 
で説明する。 

なお、110行は、このプログラム 
で使用する BGM 「きらきら星」の 
データを変数 BG $ に格納している。 

ZI スプライトパターン定義 

120〜200行では、スプライト 
パターンの定義を行っている。 

120 FOR J =0 TO 2 
130 C $= MM : D$=" M 
140 FOR 1=1 TO 16 
150 READ A $, B $ 

160 C $= C $+ CHR $( VAL ("& 

B H + A $)) 

170 D $= D $+ CHR $( VAL ( M & 
B "+ B $)> 

180 NEXT 

190 SPRITE $( J )= C $+ D $ 

200 NEXT 

スブライトとは、キャラクタを 
動かす際に便利な機能である。1 
個のスプライトは、 8 X 8 ドットあ 
るいは 16 X 16 ドットのパターン 
で構成されている（このプログラ 
ムでは後者を指定している—100 
行)。 MSX では、1画面に同時に32 
個のスプライトを表示することが 
可能で、それぞれ〇〜31の番号 
(スプライト面番号）が与えられて 
いる。 

スプライト面番号は、同時に優 
先順位を示している。例えば、面 
番号0のスプライトと面番号1のス 
プライトが重なった場合には、面 
番号0のスプライトが手前に表示 
され、面番号1のスプライトは後 
ろに隠れることになる。 

SPRITE $ を使ったパターンの 


初めて作る ミニゲーム 
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設定については、巻末のリファレ 
ンスを参照してもらうとして、こ 
こではプログラミング全般におい 
て大切なループ（繰り返し）を使 
った、パターンデータの読み込み 
について説明しておきたい。 

:: )1/- プ 

ループを形成するのは、 FOR 文 
と NEXT 文という2つの^^の組 
み合わせである。この箇所では、 
まず120行の FOR 文と200行の 
NEXT 文の組み合わせに着目する。 
これは、120行〜200行のあいだ 
の処理を一定回数繰り返せ、とい 
う意味である。何回繰り返すかは 
120行の FOR 文に書かれている。 
「FOR J =0 TO 2 J は、以下の意 
味を表す。 

1•まず、変数 J に0を入れて、1回 
目の処理を行ぅ。 

2.処理が終了したら、変数 J の値 
に1を加えて次の処理に入る。 

3.2 の作業を繰り返し、変数 J の値 
が2の時点で終了。 

このループは変数 J の値が0、1、 
2のとき一すなわち3回、同じ処 
理を繰り返すことになる。もちろ 
ん変数 J の値は他の命令で取り出 
すことができる。ここでは190行 
の SPRITE $ 文かイ吏用してし、る。 

また、このループの中には、140 
行の FOR 文と180行の NEXT 文 
というもう1つの組み合わせが存 
在しており、すなわち「2重ループ」 
を形成していることも重要なボイ 
ントである。この場合、内側のル 
ープは外側のループの中に完全に 
収まっていなければならない（入 
れ子構造)。 

基本的なループの仕組みが理解 
できただろうか。なお、 FOR 〜 NE 
XT 文以外にもループを作る方法 
はあるので、後ほど説明したい。 

FOR 〜 NEXT 文以外にも、対で 
使用する命令が存在する。150行 
の READ 文と、590行以降の DA 
TA 文である。 DATA 文は、文字通 
り「データ」を置いておくための命 
令で、 READ 文はそのデータを 


「読み出す」命令である。150行の 
READ 文を実行するたびに、最初 
のほうから順次データが変数へと 
読み込まれていく。ここでは A $、 
B $ と2個の変数を指定しているの 
で、データも2個ずつ読み込まれ 
ることになる。 

： s 変数の初期設定 

210〜250行はゲームに必要な 
変数の値を改めて設定している部 
分である。 

210 TF =0: TX =0: TY =0 
220 X =120: SC =0 
230 A = RND (- TIME ) 

240 CT =0 

250 PLAY " T 128 L 8 M 

C 言語などでは、あらかじめ使 
用する変数を「宣言」しておく必 
要があるのだが、 BASIC ではその 
必要はない。数値型の変数の場合、 
初期値は0となるので、210行の 
ようにわざわざ0を入れることは 
実はほとんど意味がないのだが、 
一種の気休めのようなものと思っ 
てほしい。 

230行は「乱数」の初期化を行っ 
ている箇所である。乱数について 
はあとで説明する。 

250行では効果音の初期設定だ。 
詳細は巻末資料の P LAY 文を参照 
してほしい。 

Zm サブルーチン 

260行の GOSUB 文は「500行 
に飛べ」という意味の命令である。 
GOSUB 文は、必ず RETURN 文 
と対になって使われ、 RETURN 文 
が実行されると処理はもとに戻る。 

このプログラムでは560行に 
RETURN 文が存在する。この場 
合、500〜560行の範囲を「サブル 
ーチン」と呼ぶ0サブルーチンと 
は、普段実行されているプログラ 
ム（メインルーチン）に対して、必 
要な際に呼び出されて実行される 
別のプログラムといった意味であ 
る。何度も同じ処理を繰り返す必 
要がある場合、その処理をサブル 
ーチンにしておくと便利であるだ 


けでなく、プログラムそのものの 
短縮にもつながる。 

::割り込み 

270〜300行では、割り込み定 
義を行っている。 

270 ON INTERVAL =30 GOSU 
B 500 

280 INTERVAL ON 

290 ON STRIG GOSUB 570 

300 STRIG ( O ) ON 

本来、プログラミングの基本を 
学ぶうえでは割り込みという機能 
の紹介は後回しにするほうが賢明 
かもしれない。しかし、コンピュ 
一夕そのものの仕組みを学ぶうえ 
で「割り込み」の概念を知っておく 
ことは非常に重要であり、あえて 
取り上げておく。 

Windows の登場はパソコンの 
概念を大きく変えたが、その1つ 
に Windows がマルチタスクに対 
応した OS だということがあげら 
れる。マルチタスクとは、同時に 
複数のプログラムが動作すること 
だ。我々は、ふだん何も考えるこ 
となく、当たり前のように同時に 
複数のウィンドウを開き、使用し 
ている。 

しかし、厳密にはこの定義は正 
しいとはいえない部分もある。と 
いうのは、実際にはコンピュータ 
は同時に複数のプログラムを実行 
することはできないのだ（もちろん 
例外も多数あるので技術者の方は 
ツッコミ入れないように) 〇 マルチ 
タスクを実現するためには、実は 
適当なタイミングで順次実行する 
プログラムを切り換える必要があ 
る。それにより、あたかも同時に 
実行しているように見せかけてい 
るわけである。 

この、プログラムを切り換える 
ために必要な「適当なタイミング」 
を指示するのが「割り込み」という 
機能だと考えればいい。割り込み 
にはいろいろな種類があるので、 
ここでは詳しく説明はしないが、 
プログラミングに興味のある方な 
らば押さえておいて損はない。 
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このプログラムで使用している 
割り込みは以下の2種類である。 

SS タイマ割り込み 

タイマ割り込みには 、 ON INTE 
RVAL 文 、 INTERVAL ON 文を使 

ラ0 

タイマ割り込みは、一定時間が 
経過すると自動的に割り込みが発 
生する。 MSX - BASIC では1/60秒 
単位で指定する。270行では 
30/60秒=1/2秒ごとに割り込み 
が入るように指定している。280 
行の INTERVAL 〇 N 文が実行さ 
れた時点から、時間のカウントが 
開始される。 

割り込みが入ると、その時点で 
どんな処理をしているかに関わら 
ず、強制的に500行へと処理が飛 
ぶ 。 GOSUB がついている ことか 
らもわかるように、割り込み前の 
処理と割り込み後の処理はメイン 
ルーチンとサブルーチンの関係に 
なっている。 RETURN 文が実行 
されることによって、割り込み前 
の行に処理が戻る。 

: s トリガ割り込み 

トリガ割り込みには 、 ON 
STRIG 文、 STRIGON 文を使ぅ。 

トリガ割り込みは、[スペース] 
キー、またはジョイスティックの 
トリガボタンが押されたのを感知 
して割り込みが発生する。300行 
の STRIG ON 文が実行された時 
点から検出が始まる。（〇)は[スぺ 
ース]キーを意味している。つま 


り、 L スペース]キーが押された場 
合のみ割り込みの対象となる。 

ZZ プログラムの終了 

310行では、ゲームオーバーか 
どうかの判定とゲームオーバーの 
処理を行っている。 

プログラム全体をよく見ると、 
310行〜490行が大きなループに 
なっていることがわかるはず。変 
数 CT は、 BGM のどの時点を演奏 
しているかを示すカウンタとして 
用いられている。その値が48にな 
ったとき一一つまり、 BGM が終了 
したときがゲームオーバーのとき 
である。ゲームオーバーと判定され 
れば、スクリーンモードを1に変 
更し、得点を表示したうえでこの 
プログラムは終了する。プログラ 
ムの終了には END 文を使う。 

::スプライトの表示と座標 

320行では、星の表示を行って 
いる。 

320 IF RF =1 THEN PUT SPRIT 
E 0,( RX , RY ),10 

プレイヤーの標的となる「星」を 
表示する。スプライトを表示する 
ためには PUT SPRITE 文を用い 
る。星にはスプライト面番号〇を 
割り当てている。 

なお、330行では、自機をスプ 
ライト面番号1を割り当てて表示 
し、350行では、弾をスプライト 
面番号2を割り当てて、それぞれ 
表示している。そちらも参照して 
ほしい。 


PUT SPRITE 文でスプライト 
を表示するには、引数に（ X ， Y ) 
の形式で表示する座標を指定す 
る。画面左上が（0,0)になること 
に'/主意しよう。座標は、スクリー 
ンモードによっても異なるが、ス 
クリーンモード5の場合は図1のよ 
うになっている。 

: s フラグ 

星を表示するのは、変数 RF の 
値が1のときに限られている。こ 
れはイ可を意味するのだろうか。変 
数 RF は、画面上に星が存在する 
かどうかを数値で示すために使わ 
れている。値が1ならば ON 、 0な 
らば’ OFF である。最初、星が表示 
されるときには当然値が1になっ 
ているが、星が撃ち落とされてし 
まった場合には次の星が表示され 
るまで彳直が0となる。 

このような変数の使い方を「フ 
ラグ」と呼んでいる。 ロール プレ 
イング ゲームが 好きな方ならば、 
ゲーム 用語としても定着している 
ので理解しやすいだろう。 

条件分岐当たり判定 

340行では、弾が発射されてい 
るかどうかを判定し、プログラム 
を分岐させている。 

340 IF TF =0 THEN 440 

変数 TF は、画面上に弾が表示さ 
れているかどうかを示すフラグで 
ある。値が0ならば表示されてい 
ないので350行以降の弾を移動さ 
せる処理は必要ない。そこで、一 


気に440行まで処理を飛ばしてし 
まラ。 

360行では、弾は星に命中して 
いるかどうかを判定し、プログラ 
ムを分岐させている。 

360 IF ABS ( RX - TX )<8 AND 
ABS ( RY - TY )<8 AND RF =1 
THEN 370 ELSE 420 

アク シヨン 系のゲームを作ろう 
とするならば避けて通れないのが 
「当たり判定」の処理。すなわち、 
あるキャラクターがイ也のキャラク 
ターゃ陣害物などと衝突している 
かどうかを判定する処理である。 
この処理がうまくできるかによっ 
て、ときにゲーム全体の完成度が 
左右されることもあるので奥が深 
い 0 シュー ティングゲームが好き 
な人ならば、当たり判定が甘い 
(または辛い）という表現を一度は 
使ったことがあるだろう。 

ここでは、弾が星に命中してい 
るかどうかを判定している。当た 
り判定の基本は、お互いの座標の 
差をとることである。 ABS 関数は 
「絶対値」を返す関数なので、絶対 
値が8より小さいということは、両 
者の座標の差が一7〜+7の範囲 
に収まっていることを意味する 。X 
座標、 Y 座標ともにこの範囲に収 
まっていれば命中となる。 

ただし、忘れてはならないこと 
がもう1つ。そもそも画面に星が 
なければ、絶対に命中することは 
ない。3つ目の条件 RF = 1 が意味 
するのはこのことである。 

命中していれば370行へ（実質 
次の処理に移るだけだが)、そうで 
なければ420行へ飛ぶ。 

SS スプライトを消す命中処理 

370〜410行では、弾が命中し 
た場合の処理を行っている。 

370 PLAY ••••，._06 C 8" 

380 SC = SC +10 
390 TF =0: RF =0 
400 PUT SPRITE 0,(0,217),10 
410 PUT SPRITE 2,(0,217),15 
370 行で命中時の効果音を鳴ら 
し、380行で得点を示す変数 SC 
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に 10 を加えている。390行では、 
弾 • 星双方のフラグを OFF にして 
いる。実際にスプライトを消して 
いるのは400〜410行。 Y 座標に 
217を指定しているが、単に画面 
の外に追い出しているのではなく、 
217は「スプライトを消せ」という 
意味を持つ特殊な値なのである。 

移動スピード弾の移動処理 

420〜430行では、弾の移動処 
理を行っている（実際に表示する 
のは350行)。変数 TY の値から15 
を引くことによって、上のほうに 
移動することになる。この数字を 
変えることによって、弾のスピー 
ドを変えることも可能だが、15を 
超えてしまうと当たり判定に支障 
をきたすのでこれ以上は速くでき 
ない。 

変数 TY の値がマイナスになる 
ということは、画面から消えるこ 
とを意味する。消えた場合にはフ 
ラグを OFF にして、スプライトを 
消している。 

SS STICK 関数自糖の移動処理 

440〜490行では、 STICK 関数 
の戻り値に応じた自機の移動処理 
を行っている。 

440 ST = STICK (0) 

450 IF ST =7 THEN X = X -8 
460 IFST =3 THEN X = X +8 
470 IF X <0 THEN X =0 
480 IF X >240 THEN X =240 
490 GOTO 310 

440 行で カーソルキーの 入力を 
受付けている。返ってくる値につ 
いては図2を参照のこと。その値 
によって、自機の X 座標を示す変 
数 X を変化させる。画面の端に達 


終わりに 


これで、ひととおりのプログラ 
ムの解説を終了する。ページ数の 
都合もあり、あまり詳しく触れる 
ことはできなかったが、どんなに 
複雑なプログラムでも、1つ1つの 
小さな処理の集まりでできあがっ 


した場合にはそれ以上動かないよ 
うな処理になっているが、画面の 
反対側にワープさせるようにすれ 
ばまた遑う面白さを持ったゲーム 
になるだろう。簡単にできるので、 
どうやればいいのかは各自で考え 
ていただきたい。 

S . サブルーチン1 — BGM と星 

500〜560行は、 BGM の演奏と 
星の出現を処理するサブルーチン 
になっている。 

500 CT = CT +1 

510 PLAY MID $( BG $, CT ,1) 

520 IF CT MOD 4<>1 THEN 

560 

530 RF =1 

540 RX = INT ( RND (1)*240) 

550 RY = INT ( RND (1)”78) 

560 RETURN 

このサブルーチンは 2 か所から 
呼び出されていることにお気づき 
だろうか。260行の GOSUB 文で 
最初の1回、それ以後はタイマ割 
り込みによって1/2秒ごとに呼び 
出される。 

500行で、変数 CT のイ直に1を力 Q 
えている。この変数はカウンタと 
して使われていることは先に述べ 
た。510行では、この変数 CT の値 
をもとに BGM を演奏している。 
MID $ 関数は、文字列の途中の部 
分を取り出す関数である。詳細は 
巻末資料参照のこと。 

520行で行っている条件分岐は 
一見難しく見えるが、よく使うの 
で押さえておきたい。 x 回につき1 
回の割合である処理を行いたいと 
いう場合にこのテクニックは使わ 
れる 。 「CT MOD 4」とは、変数 CT 
の値を4で割ったときの「余り」を 


ていることを実感していただけた 
かと思う。しかし、このプログラ 
ムはゲームとして見たときには未 
熟な点が多々ある。そこをどう面 
白くするかは皆さんの腕の見せど 
ころだ。 


意味している。その余りが1以外で 
あれば、処理は560行に飛ぶ （RE 
TURN 文があるのでそのままサブ 
ルーチン終了)。すなわち、530〜 
550行の処理が行われるのは4回 
につき1回である。もともと1/2秒 
ごとに呼び出されるサブルーチン 
なので、1/2秒 X 4=2 秒に1回実 
行されると言し傲えてもよいだろう。 

SS 乱数 

530〜550行では、星を出現さ 
せる処理を行っている（実際に画 
面に表示するのは320行)。530行 
でフラグを ON にし、540〜550 
行で座標を設定している。その際 
に使われているのが「乱数」の考え 
方である。乱数とは、文字通り「で 
たらめ（ランダム）な数」のこと。い 
わば、コンピュータの中でサイコ 
口を振るようなものである。とく 
にゲームにおいては、偶然性がゲ 
ームの面白さを左右することが多 
いため、乱数は欠かせない存在で 
ある0 

RND 関数は「0以上1未満の乱 
数」を発生させる関数である。後 
ろの（1>には深い意味はない 。 INT 
関数は値の小数点以下を切り捨て 
る関数で、 RND 関数とは親友とい 
ってよいほどセツトで使われる。 
540行で変数 RX に入る値は〇〜 
239の整数、550行で変数 RY に入 
る値は〇〜177の整数となる。こ 
れを応用することで、さまざまな 
範囲の乱数を作ることができる。 
例えば、オーソドックスな6面体 
のサイコロならば、 INT ( RND(ir 
6)+1 という表記で簡単に作れる。 

ちなみに、230行では乱数の「初 
期化」をしていると軎いたが、この 


このコーナーを読んでくれたす 
ベての方にクリエイターになるこ 
とを勧めるつもりはないが、この 
記事が自分とコンピュータとのつ 
きあい方を考え直すきっかけにな 
つてもらえれば幸いである。 


行を削除するとどうなるか。答え 
をバラしてしまうと、何度ゲーム 
をやっても同じパターンで星が現 
れてしまうのだ。これでは乱数の 
意味をなさない。しかし、これは 
ある意味コンピュータが持つ限界 
をも示しており、なんだか微笑ま 
しくもある。 

：：サブ jU - チン E 弾の発射 

570〜580行は、弾の発射を処 
理するサブルーチンになっている。 

570 IF TF =0 THEN TF =1 : TX = 

X : TY =184 

580 RETURN 

[スペース]キーが押されたとき 
に呼び出される（トリガ割り込み)。 
画面内にすでに弾が存在していな 
い場合に限り、フラグを ON にし、 
座標を設定している。実際に弾を 
画面に表示するのは350行である。 

■■ スプライトパターンの定義 

590〜 106 CH 〒は、 DATA 文に 
よるスプライトパターンデータの 
定義になっている。 

590〜740行が星、750〜900 
行が自機、910〜1060行が弾の 
データである。すべて0と1のみ 
の、いわゆる「2進法」で表記され 
ている。このデータをいじること 
によって、それぞれのキャラクタ 
の形を自由に変えられるので、デ 
ザインセンスのある方はぜひお好 
みのキャラクタに変えて遊んでい 
ただきたい。 

★ 

以上、ページ数の都合もあり駆 
け足の解説になってしまったが、 
基本的な処理は理解していただけ 
たのではないかと思う。 


10年後、20年後のコンピュータ 
業界を支える人物が輩出されるこ 
とを祈りつつ、この稿を終わりと 
したい0今度は次号の「中級編」で 
お会いしましょう（次号があれば 
の話であり、あくまでも予定)。 
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短いけれどくふう満載 


，両戦 _ 


■ 


— 


— . 

MSX はひと音前のパソコンなだけに、当然現在のものに比べると 
はるかにが貧弱である。しかし、使用するデータ置も少ないだ 
けに、軽い気分でプログラミングを楽しむことができる。このコーナ 
一では、ごく短いプログラムで r くすっ』と笑っていただけるような 
小さな作品を 3 本紹介する0この意図が少しでも伝わり、読者の皆さ 
んに「わびさび」にち似た感覚を味わっていただければ幸いである。 

なお、このコーナーのプログラムは、いずれ tMSXPALYer の 
BASIC 版仮想デイスク A に収鑤されている。 

TEXT / 花岡朋和 

© BASIC 版 MSXPLAYer に収録 


このプログラムを実行すると、 
画面いっぱいに並んだ人間たちが 
左—右へと行進を始める。そうは 
見えない？いや、そうだと思って 
ほしい。 

画面全体に表示されている人間 
は 32X24=768 人。このプログ 
ラムでは、その 768 人を 1 人ずつ 
動かしているのかというと、そう 
ではない。実際には、1人たりとも 
動かしていないというのが正解だ。 

どのように処理しているのかと 
いうと、画面全体に敷き詰められ 
ているのは「@」というただ1種類 


の文字である。しかし、 MSX では 
その文字のパターンを自由に書き 
換えることができる。そのことを 
利用し、連続してパターンを香き 
換えることによって、あたかも全 
体が動いているかのように見せる 
わけだ。ここでは横方向のみの動 
きだが、パターンを工夫すること 
によって、縦やななめに動かすこ 
ともできる。 

このプログラムには終わりがな 
いため、 [ CTRL ] + [ STOP ] キー 
で強制終了しよう。終了後に[@] 
キーを押してみると秘密がわかる。 





100 SCREEN 1: WIDTH 32:KEYOFF:COLOR 15,1,1 
110 DIM A(2,7,7) 

120 FOR 1=0 TO 2:FOR J=0 TO 7 
130 READ A$:A(I,0,J)=VAL( ,, &H"+A$) 

140 NEXT J,I 

150 FOR 1=0 TO 2:FOR J=1 TO 7:FOR K=0 TO 7 

160 A=A(I,J-1,K):B=(A MOD 2)*128+A¥2:A(I,J,K)=B 

170 NEXT K,J,I 

180 A=0:B=0:G0SUB 300 

190 VP0KE &H2000+8,&HC0 : CQL0R=(12,1,5,1) 

200 FOR 1=1 TO 23:PRINT STRING$(32, M Q");:NEXT 

210 FOR 1=0 TO 31:VP0KE &H1 800 +23*32+1,64:NEXT 

220 FOR 1=0 TO 3 

230 A=I:IF A=3 THEN A=1 

240 GOSUB 300 

250 IF A=0 THEN Z=100 ELSE Z=50 
260 FOR T=1 TO Z:NEXT 
270 B=B+1:IF B=8 THEN B=0 
280 NEXT 
290 GOTO 220 

300 FOR J=0 TO 7:VP0KE 64*8+J,A(A,B,J) : NEXT 
310 RETURN 

320 DATA 18,18,IF, 38,58 ,16,12,20 
330 DATA 18,18,1C,3A, 38,14 ,12,12 
340 DATA 18,18,1C,1C,18,18,14,18 


兵隊の行進 SP 1 .BAS 


シヨ■トプログラム 


夕^ .^ 衣类禾玄^索 
衣本^^玄木■夕玄案^^^老^•菜衣 

索玄^裏菜 


太老表表^.^^.*.^玄太 *_ 


衣菜^玄菜玄 M.k 木矣菜玄表裏菜 
夕衣套表，^衣*菜衣表衣菜秦菜矣表 . t . -fi 
太大怎如太老如表玄失莫老玄衣-# T 玄禾 


^ 表^本^衣本实衣^ 

•|7^玄-|:'|7玄怎••|7玄-|:.套-|:.*|:^-|:^.禾变. 
太老^套霉女^^ . ^ -fr 4 
夕木衣禾菜衣表本夕矣表表玄表米菜衣菜衣. 
衣表木木 MM . -fi ^^ 衣表^^夕菜菜 

It _* |曝 ilM— I — f_ I — _| I — II _| _| 賺 | _| 嶋 | _ c \ h 
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シヨートプ□グラム 


変形宇宙飛行 SP 2 .BAS 


このプログラムでは 、 Windows 
のスクリーンセーバ「宇宙飛行」の 
再現を目標にした。描画が終了す 
ると「ピー」という音がするので、 
[スペース]キーを押す。すると、 
突然画面がモノクロの世界へと変 
化し、宇宙旅行が始まる。 

このプログラムでは、 MSX の機 
能である「スクリーンモード5」を 
使用している。スクリーンモード 
5において使える色は16色だが、 
それぞれ計512色の中から任意の 


色を割り当てることができる。そ 
こで、すべての色をいったん「黒」 
に指定し、順番に色を切り替える 
ことによって動きを出そうという 
わけである。このテクニックは一 
般的に「パレットアニメーション」 
と呼ばれている。たいへん応用範 
囲が広いテクニックなので、例え 
ば画面をフェードイン/フェード 
アウトすることなども可能だ。 

終了するには、 [ CTRL ] + [ST 
OP ] キーで強制終了する。 



準備段階では各色で渦巻き状の模様を描いておき、パレットを切り替えると宇宙旅 
行に見える。 



100 SCREEN 5:SETPAGE 0,0: COLOR 15,1,1:CLS 
110 DEF FNA(A)« 3.14159 /180*A 
120 R=RND(-TIME) 

130 FOR 1=0 TO 350 STEP 10 
140 X=128:Y=106:A=I:S=15 
150 C=INT(RND(l)*12)+2 
160 G0SUB 310 
170 S=3 

180 A=A+6:IF A>=360 THEN A=A-360 
190 S=S+0.6 
200 G0SUB 310 

210 F=(X<0)+(X>255)+(Y<0)+(Y>211) 

220 IF F=0 THEN 180 
230 NEXT:PLAY"V1505C8 M 
240 IF STRIG(0)=0 THEN 240 
250 FOR 1=2 TO13 
260 C0L0R*(I,7,7,7) 

270 FOR J=1 TO 20:NEXT 
280 C0L0R=(I,0,0,0) 

290 NEXT 
300 GOTO 250 

310 X*X+C0S(FNA(A))*S:Y=Y+SIN(FNA(A))*S 
320 C=C+1:IF C=14 THEN C=2 
330 PSET(X,Y),C 
340 RETURN 


皆既日食 SP 3 .BAS 


天体ショーのひとつである「皆 
既日食」の雰囲気を味わうプログ 
ラムである。 

このプログラムでも準備の過程 
を見せている。使用しているのは 
やはりスクリーンモード5だが、こ 
のモードでは画面を計4ページ分 
言己憶しており、必要に応じて切り 
替えることができる。 

まず、ページ番号0の画面に「コ 


ロナ」と呼ばれる部分と、その前後 
の丸い太陽を先に描画している。 
その後、表示画面はページ1に切 
り替わるのだが、実際の作業はぺ 
ージ〇で行っている。太陽を別の 
場所にいったんコピーし、そこに 
黒丸（月の影）を重ねる。そうして 
できあがった画面を、さらにペー 
ジ1にコピーする。この作業の連 
続でアニメーションを表現してい 
る。わざわざこ 
のような手間を 
かけるのは 、 MS 
X は描画速度が 
遅いため、作業過 
程を隠す必要が 
あるからだ。 

このプログラ 
ムは「ピー」とい 
う音が鳴ったあ 
と、[スペース] 
キーを押すと終 
了する。 




100 SCREEN 5: COLOR 15,1,1 
110 SETPAGE 0,0:CLS 
120 A=RND(-TIME) : P=3.14159 
130 FOR 1=0 TO 358 STEP 2 
140 A=INT(RND(1)*15)+15 
150 X=INT(C0S(P/180*I)*A) 

160 Y*INT(SIN(P/180»I)*A) 

170 LINE(50,50)-STEP(X,Y),15 
180 NEXT 

190 CIRCLE(50,50), 15，1 

200 PAINT(50,50), 1，1 

210 CIRCLE(150,50), 15，15 

220 PAINT(150,50),15,15 

230 SETPAGE 0 ， 1:CLS:SETPAGE 1,0 

240 C0L0R=(2,0,0,0) 

250 FOR 1=20 TO 80 

260 X=-(I<48 OR I>52)*100 

270 COPY(X,0)-STEP(99,99) TO (0,100) 

280 Y=INT((50-1)/2+150) 

290 CIRCLE(I,Y), 15,2 

300 PAINT(I,Y) ， 2,2 

310 A=ABS(50-I):C=7+(A*1)*2+(A=2)*6 

320 C0L0R=(15,C,C,C) 

330 C0PY(0,100)-(99,199),0 TO (78,56),1 

340 FOR J=0 TO 99 

350 NEXT J,I 

360 PLAY"V1505C8" 

370 IF STRIG(0)=0 THEN 370 
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パソコンでは音楽を演奏させることができるのはみんなち知ってのと 
おり。 MSX の現役時代からそれは変わ5ない。もちろん 、 MSXP 
LAYer でも音楽演奏は可能だ。 BASIC プログラムを打ち込んで、 
自分の思いどおりに演奏できたときは感涙ものだぞ！さらに 
rMuSICAJ を使えば、自作ゲームみ込める音楽を作成すること 
も可能だ！ MSX サウンドクリエイターに必要な能力は、やる気と栢 
気のたったの2つだ。ぜひ8峨してほしい！ basics 

MSXPLAYer に収録 


MSX を使った演奏のキホン 


音楽を演奏する人は楽譜を見て 
楽器を演奏するけれど 、 MSXPLA 
Yer は、音楽専用のコマンドであ 
る MML (ミュージック • マクロ •ラ 
ンゲージ）を読んで MSX の楽器を 
演奏する。さすがに MSXPLAYer 
は楽譜を読めないので、 MML に変 
換するのは プログラマー であるボ 
クらのお仕事。 BASIC で使える M 
ML は巻末の BASIC リファレンス 
の 「 PLAY 」 の項にあるので確認し 
てほしい。この MML を駆使して曲 
を作っていくのだ。ちなみに MML 
では大文字小文字は区別されな 
い。見やすいように書いていこう。 

なお、楽譜の読み方全部をこの 
ページで書くのは容量的に無理な 
ので、付属 CD - ROM に PDF ファ 
イルで収録した 「MSX Magazine 
1992年夏号(抜粋)」の記事を参考 
にしてくれ！ 

さて、 MSX の楽器のセットであ 
る音源は2種類ある。1つは 「PSG 
音源」、もう1つは 「 FM 音源」だ。 
PSG 音源は最も基本的な音源で 
いちばん手軽に音を発生させるこ 
とができる。 FM 音源は内蔵され 
ている楽器や効果音のデータを利 
用してきれいな音を発生すること 
ができる。 


SS PSG 音源にょる類 

まずはちょっとしたプログラム 
を書いてみよう。演奏をさせるに 
は BASIC の 「 PLAY 」 という命令 
を使う 。 「PLAY " cde "」 のように 
PLAY 命令のあとに MML を直接 
害いてもいいけど、あとあと 編集 
するときにたいへんになるから 、 M 
ML を文字型の変数に代入して演 
奏させよう0 

「A • B • C • D • E • F • G 」 は 
それぞれ音程を意味していて、そ 
れぞれ「ラ•シ • ド••レ•ミ•フ 
ァ•ソ J の音に対応している。 
” cde " とすると"ドレミ”と演奏され 
るわけだ。この音程 
を表す文字のあと 
には音の長さを書 
くことができる。こ 
の数を書かないと、 

次に説明する 「し」 

コマンドで指定さ 
れたものとして演 
奏される。 

「 L 」 は音長、音 
の長さを指定する 
コマンド。 " L 1" は 
全音符、 " L 2" は2 
分音符というよう 
に、64分音符まで 


指定できる。なお、音程コマンド 
のあとに音の長さを書かなかった 
ときには最初に指定した値が有効 
になる。たとえば" L 8 cdec 4 ••と " c 
8 d 8 e 8 c 4” は同じように演奏され 
るわけだ。 

「〇」はオクターブを指定するコ 
マンドだ。 "04” がいちばん中心の 
オクターブとなる。これは楽譜で 
言うと卜音記号の下一線のドの音 
だ。 "05" にすると音は高くなり逆 
に"03•とすると、音は低くなる。"0 
4 L 4 cdefgab 05 c " としてみるとド 
から順に高いドまで演奏される。 

「 RJ は休符を意味するコマン 


ド。この休符には L コマンドの値 
は効かない。 R のあとに音長を指 
定しないと、必ず4分休符を指定 
したことになるので要注意だ。 

「丁」はテンポを指定するコマン 
ドで、曲のテンポを変えることが 
できる。 " T 120" で曲のテンポは四 
分音符=120のテンポとなる。 

これだけのコマンドがあれば、 
とりあえず演奏はできる。サンプ 
ルとしてリスト1を打ち込んでみ 
よう。これは PSG 音源だけで演奏 
するプログラムだ。入力が終わつ 
たら、 [ F 5] キーを押すか 「 RUN 」 
と打ち込むと音楽が流れる。これ 
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pjQSBE^_ 

參リスト 1 

10 ， LIST 1• 力 ！* ノ ウタ （ PSG)- 
100 DEFSTR A : RIN=0 
110 A="S1 M10000" 

120 A(0)-"T120 L4 05" : A(1)«A+A(0) 

130 A(2)="cdef" : A(3)="edcr" 

140 A(4)="efga M : A(5)-"gfer" 

150 A(6)-"crcr" : A(7)-"crcr" 

160 A(8)="L8 ccddeeff" : A(9»4d4c4r" 

1000 IF RIN=0 THEN 1010 ELSE 1100 

1010 ' タンオン 

1020 FOR I»1 TO 9 

1030 PLAY A(I) 

1040 NEXT I 
1050 END 
1100 ■ リンシ 3 *) 

1110 FOR 1=1 TO10 

1120 PLAY A(I), M 04"+A(I-1) 

1130 NEXT I 
1140 END 


• U スト 2 

10 'LIST 2 - ナミノオト - 
100 SOUND 7.&B10110001 
110 SOUND 6,10 +RND(1)*4 
120 PLAY "T50 S14 M 20000 cl" 
130 GOTO 110 


•リスト 3 

10 'LIST 3 - トラム，ンフ •*- 

100 SOUND 6,4 : SOUND 7,&B10110001 

110 PLAY "T120 SI L8" 

120 FOR I»1 TO 3 

130 PLAY "M500ccM 2500 cM500c" 

140 NEXT I 

150 PLAY M M500cM 2500 ccl6cl6c" 

160 GOTO120 


•リスト 4 

10 'LIST 4 -m ) ウタ （ FM)- 
20 CALL MUSIC(0,0,1,1) 

100 DEFSTR A : RIN=0 
110 A="®6 V14 

120 A(0)="T120 L4 05" : A(1)=A+A(0) 

130 A(2)="cdef" : A(3)="edcr" 

140 A(4)»"efga" : A(5)*"gfer H 
150 A(6)="crcr" : A(7)»"crcr" 

160 A ⑻晒 " L8 ccddeeff" : A(9)-"e4d4c4r M 
1000 IF RIN-0 THEN 1010 ELSE 1100 
1010 ' TANON 
1020 FOR 1*1 TO 9 
1030 PLAY#2, A(I) 

1040 NEXT I 

1050 END 

1100 ' RINSYO 

1110 FOR 1=1 TO10 

1120 PLAY#2, A(I),"®5 04 H +A(I-1) 

1130 NEXT I 
1140 END 


は図 1 のような感じで楽譜を MML 
に変換した結果だ。 

プログラムを簡単に解説すると、 
行160まで MML を定義して行 
1000以降でまとめて演奏をさせ 
ている。ここでは文字型配列変数 
の A (0) 〜 A (9) に MML を書き込ん 
でいる。ちなみに、 BASIC のテク 
ニックだけど、 DEFSTR 命令で文 
字型を指定する「$」を省略してい 
るぞ。 

ちゃんと演奏できたら、ちょっ 
とずつプログラムをいじってみよ 
う。たとえば、行120の T の値を 
変更してみよう。値を大きくすれ 
ば、テンポは速くなり、値を小さ 
くすればテンポは遅くなる。 

PSG はただ演奏させると、音量 
の変化がない音が演奏される。そ 
のため、たとえは‘" CCCC " と演奏 
させてもドの音が4つ演奏される 
わけでなく、長いドの音が演奏さ 
れるだけだ。1つの音に音量の変 
化をつけるのが「エンベロープ」 
だ。このエンベロープは 「 S 」 と 
「 M 」 コマンドで設定できる。これ 
はリスト1の行110で使用してい 
るので、値を変えるとどのように 
変化するのか実感してみてくれ。 
値の内容はリファレンスの PLAY 
の項に害いてある。 

おまけでちょっとの変更で輪唱 
できるようにしておいたぞ。行100 
の 「 RIN =0」 を 「 RIN =1 J に変更し 


てしてみよう。これで MSX 
が輪唱する。 PSG では3音 
まで音を重ねられるからい 
ろいろ試してみよう。 

実は PSG では音程のある 
音だけでなく、 ノイズを発 
生させることもできる。リ 
スト2を実行すると、海の波 
の音が聞こえる。またリス 
卜3では、簡単なドラムだけ 
の曲が演奏されるはずだ。 

PSG はこのように 、 SOUN 
D 文と一緒に使ってノイズ 
を使って効果音を作ること 
もできたので、いろいろと重 
宝がられていたんだ。 

K FM 翻碰っ 

さて今度は FM 音源を使 
つてみよう。とりあえずは、リスト 
4を打ち込んでみよう。リスト1か 
らちょこっと変更するだけだ。ポ 
イントは行20の 「CALL MUSIC 」 
命令と、行1000以降の rPLAV #2 j 
命令だ。このおまじないでかなり 
音の雰囲気が変わるぞ。 

MML も拡張されているぞ。オク 
ターブを変更するには今までは 
「〇」コマンドでいちいち指定して 
いたけど、「<」「>」のコマンドで相 
対的に変更できるようになった。 
たとえば、 "04 L 4 cdefgab 05 cc 0 
4 agfedbc " は” 04 L 4 cdefgab>cc 
< bagfedc ” と簡単にできる。また 


「&」でタイを指定することができ 
る。 " c 2" と" c 8" をひとつの長さに 
するのは、 PSG だけのときはとっ 
ても難しいことだったけど” C2& 
c 8" として簡単に1つの音にできる 
んだ。さらに「{ } n 」 でカッコのな 
かの音を n 泊で等分することがで 
きる。これで3連符など今までや 
りづらかったことが簡単にできる 
ようになっているんだ。 

PSG 音源と FM 音源とのいちば 
んの大きな違いが、楽器（音色と 
もいう）が変えられること。これ 
によりさまざまな音を作ることが 
できる。 


音色の指定には 「@ J コマンドを 
使用する。たとえばリスト4の行 
110の” @6" を" @4" とすると、そ 
このパートの音がトランペットか 
ら オーボエに 変わったと思う。 各 
チヤンネルをこんなふうに別々の 
音に割り当てることもできるんだ。 

なお、 FM 音源を使うと最大で 
FM 音源が9音、 PSG が3音の12 
音同時に出すことができる。 

とにかく、習うより情れろで M 
ML — 覧にのっているいろんな MM 
L を試して、どこを変更したらど 
んなふうになるかを肌で感じてみ 
よう。 


MuSICA を使った音楽演奏 


ここまでは B AS IC だけでの話だ 
つたけど、ここからは自作 ゲーム 
の BGM にするなど高度な音楽の 
演奏に挑戦してみよう。確かに 
MML さえ書ければ、 BASIC だけ 
でも音楽を演奏させることはでき 
る。でも ゲームの BGM にしようと 
するとなかなか難しい。 

ゲームの BGM 演奏をさせるに 
は、演奏させるプログラムを処理 
の速いアセンブラと呼ばれるもの 
で作成することが必要なのだが、 
これはすごくコンピュータのこと 


がわかっていないと作れない大変 
なものだった。 

そこで、誰もが簡単にゲームに 
組み込めるように、演奏させるプ 
ログラム「ドライバ」というものが 
開発されたんだ。 MSX にはこのよ 
うな音楽演奏用のドライバはいく 
つか涎るけど、今回は MSX マガジ 
ンで一般的に使われていた 「MuSI 
CAJ と呼ばれるソフトを収録して 
ある。ここからのページでは、この 
MuSICA を使った音楽の演奏方法 
を解説していこう。 


さて、 MuSICA では音楽作成に 
関して BASIC ではやりづらかった 
り、できなかったりしたことが簡 
単にできるようになっている。た 
とえば、音色作り。 BASIC でも音 
色を作ることはできるが、値の設 
定の仕方が面倒なんだ 。 MuSICA 
なら直接値を設定するだけで音作 
りができる。 

MuSICA の主な特徴をまとめると、 

• 自由に音色が切り替えられる 
• MML が使いやすいように拡張さ 
れている 


• BASIC とは違う独特の編集機能 
がついている 

• デチューンやポルタメントなどの 
機能を搭載している 
• 自作のゲームに BGM として組み 
込むことができる 
などである。 

: s 演奏 データの 作り方 

さっそく MuSICA での演奏デー 
夕の作り方を震朗月していくぞ。まず 
は MuSICA の起動だ。これは MSX 
PLAYer の BASIC 版を仮想デイス 


MSX MAGAZINE 永久保存版 161 








目箱 Mill ィ S 三 








ク A から起動して 「RUN "MUSIC 
A.BAS”」 と打ち込む。ちなみに終 
了するにはリセットしかない。操作 
方法は表1を見てくれ。 

MuSICA は3つのモードを切り 
替えて演奏データを作成する。1 
つは「テキストエディターモード」 
で、ここで曲のデータ（ブロックデ 
一夕やシーケンスデータ）を作成し 
ていく。2つ目が「音色エディター 
モード」で、 FM 音源や PSG 音源 
の音色を作成することができる。3 
つ目は「ディスクモード」で、作成 
した曲データや音色データの ロー 
ドやセーブを行う。まずはテキス 
トエディターモードから解説しよう。 

■ ■ テキストエディター^—ド 

このテキストエディターモード 
では、 BASIC のように MML デー 
夕を書いていき、どの順番に演奏 
させるかを記述していくモード。 
具体的にはリスト5を見てもらい 
たい。 

まずはブロックデータ部に BASI 
C のときと似た感覚で MML を書い 
ていこう。 MML は MuSICA 用に 
拡張されている。これは、表2を見 
てもらいたい。 BASIC のときとほ 
ぼ同じだけど、実はタイ用の「&」 
コマンドがなくなっている。これ 
は「(」、「)」の r レガートオン/才 
フ」コマンドで代用する。たとえば 
” C2&C8" というデータは、” （c2) 


c8” と書く。 

この MML は BASIC でいう文字 
型の変数に代入するような形で、 
ラベルを指定してそれに MML を設 
定していくんだ。このとき「••」（ダ 
ブルク オー テーシ ヨン）はいらな 
い0 BASIC に情れてしまうとよく 
やってしまうミスなので注意して 
おこう0ちなみにラベル名は 
BASIC のときのような2文字の制 
限はないぞ。またコメントは BASI 
C では「•」（シングルクオーテーシ 
ヨン）だったが、 MuSICA では「;」 
(セミコロン）となる。 

このように記述したラベルをど 
の順番で演奏されるかを記述する 
のが上部の「シーケンスデータ」部 
だ。ここでは FM1 〜 FM6、FMR、 
FM7 〜 FM9 までの FM 音源用のチ 
ヤンネノレと PSG1 〜 PSG3 の PSG 
音源用のチャンネル、そして SCC 
音源用のチャンネルがある。これ 
らのチャンネルにラベルを並べる 
ことで、どのように演奏させるか 
を決定する。なお、 FMR はリズム 
音専用のチャンネルだからここに 
設定できるのはリズム音専用の 
MML であるから注意しよう。ま 
た、ここに MML を設定した場合は 
FM7 〜 FM9 に MML を設定しても 
音はならないので注意してくれ。 
それから MuSICA はシーケンスデ 
一夕を最後まで演奏すると、いち 
ばん始めまで戻って演奏を再開す 




•テキストエディターモード 

參音色エティターモード 

F1 

テキストの先頭行に移動 

ESC 

コマンドモードへ 

F2 

テキストの*終行に移動 

P 

音色のコピー(コ ビー 元番号—コピー 

F3 

演奏ストツプ 

し 

先番号） 


F4 

演奏早送り 

〇 

音色の入れ替え ( 入れ替え元番号〜入 

F5 

演奏開始 

b 

れ替え先番号） 

INS 

挿入/上裏きの切り替え 

M 

モード変更 （FM —PSG—SCC の顒 

DEL 

カーソル位匾の削除 

M 

に変わる） 

BS 

カーソル前の削除 

Q 

テキストエディターモードに戻る 

CTRL 4-W 

上へ 20 行スクロール 

SPCAE 

値を+する 

CTR し + Z 

下へ 20 行スクロール 

N 

値を一する 

CTRL 4-E 

カーソル以降削除 




CTRL + Y 

カーソル行削除 




CTRL + O 

カーソル行へ一行挿入 

•テイスクモード 

CTR し + P 

カーソル位■へベースト 

CQP 


テキストエディターモード 

ESC 

コマンドモードへ 

し 


に戻る 

L 

指定行へジャンプ 

1 )load MUSIC 

テキストデータのロード 


範囲指定 

2) load VOICE 

音色データの□ー ド 

A 

( 指定後） C コピー 

3) save MUSIC 

テキストデータのセーブ 


( 指定後） M ムーブ 

4) save VOICE 

音色データのセーブ 


( 指定後） T カツト 

5) save BGM 

BGM ファイルのセーブ 

N 

テキスト初期化 




D 

ディスクモードへ 




V 

音色エディターモードへ 





る。曲を終了させるには、リスト5 
のような最後にしておくといいぞ。 

BASIC での PLAY 文は横方向に 
チャンネル、縦方向に演奏する順 
番を書いているが、 MuSICA では 
それが逆転していて、縦方向にチ 
ャンネル、横方向に演奏順序が害 
かれている。 MuSICA の方が実際 
の楽譜に近し、感じになっているぞ。 

さて、通常モードで F5 キーを押 
すと演奏が開始される。 エラーが 
表示された場合は、その場所まで 
カーソルが 自動的に移動して いる 
からさくっと修正しよう。聞きた 
い 個所までは [ F4] キーで早送り 
ができるので BASIC よりは作業の 
効率も上がるだろう。 

ちょっとしたテクニックだけど、 
あるトラックをミュートしたい時 
は、「=」のあとに「;」を書くとい 
い。こうしておけば、あとで元に 
戻すときも簡単だ。リスト5では、 
FM 音源2チャンネルと PSG 音源2 
チヤンネルにこのコメントを入れ 
てある。この「;」を消'して演奏し 
てみると、 BASIC で試したときと 


同じように輪唱が始まるはずだ。 

■■ 音色エディターモード 

さて次は音色エディターモード。 
ここでは、 FM 音源や PSG などの 
音色の編集ができる。それぞれの 
パラメータに関しては ページの 関 
係もあって残念ながら書くことが 
できない0 FM 音源はすべてのパラ 
メータが相互に作用して音色が変 
化するので、ぜひとも自分の耳で 
その音を確かめてもらいたい。 

「PSG」 はエンベロープ、卜一 
ンとノイズの切り替え、そしてノ 
イズ使用時はノイズの平均周波数 
が設定できる。エンベロープの意 
味は図2を参考にしてもらいたい。 
S コマンドと M コマンドで設定し 
たものが自由に設定できるように 
なっている。このエンベロープは 
Vコマンドとは関係なく設定でき 
るので、 BASIC より使いやすくな 
っているぞ。 BASIC では設定しに 
くかった演奏中のノイズ周波数の 
変更などが、 MML の@コマンド 
で簡単にできてしまうのだ。 


表 2 MuSICA の MML 

^ ★MuSICA 専用の MML 

* MuSICA で拡張された MML 

；-• | 妹: 

|籠のとる鼯 B 

丨儷考 | 


★ 

:( セミ ]0 ン ) 

この後にコメントを書ける 


シーケンスデータ用 

★ 

/n 

n 回繰り返して演奏 


シーケンスデータ用 

★ 

■.( 力 W 

ラベルの区切りに使用 


シーケンスデータ用 


An 〜 Gn 

n 分音符の音程の発生 



本 

Rn 

休符の設定 

1 各 nS64 



Ln 

S さの設定 

1 Sn 鑫 64 



Tn 

テンポの設定 

32^n^255 



On 

オクターブの設定 

1 



Qn 

音の長さの割合 

1 



Vn 

音醒の設定 

15 



> 

オクターブを 1 つ上げる 

- 



< 

オクターブを 1 つ下げる 




•+，r 

音を半音上げる 

一 




音を半音下げる 

— 



•( ピリオド） 

音符や休符の長さを 1 .5 倍にする 




"Yr.d" 

レジスタ r にデータ d を書き込む 



★ 

( 

レガートオン 



★ 

) 

レガートオフ 






FM 0^n^99 


本 

@n 

n 番の音色に切り替える 

PSG 0ini29 





SCC 0^n^49 


★ 

Sn 

サスティンの指定 

0FF0 





ON 1 


★ 

Zn 

デチューンの指定 

0^n^255 


★ 

In 

ビブラートの深さ 

0^n^255 


★ 

Pn 

ボルタメントの変化福 

0 名 n^255 


★ 

Mn 

_I.P コマンドのスピード " 

0^n^255 


★ 

Wn 

n で設定された畏さだけ状態を維持する 

1 忘 n 蠤 64 



Bn 

n 分音符バスドラム音を発生 

1^n^64 

リズムパート再用 


Sn 

n 分音符スネアドラム音を発生 

1^n^64 

リズムパート専用 


Mn 

n 分音符タムタム音を発生 

1^n^64 

リズムパート専用 


Cn 

n 分音符シンバル音を発生 

1^n^64 

リズムパート專用 


Hn 

n 分音符八ィ八ット音を発生 

1 ^n^64 

リズムパート#用 

★ 

VBn 

バスドラム音の音靈 

15 

D ズムパート専用 

★ 

VSn 

スネアドラム音の音 ■ 

0^n^l5 

リズムパート専用 

★ 

VMn 

タムタム苜の音鱷 

15 

リズムパート導用 

★ 

VCn 

シンパル音の苜匿 

0^n^l5 

リズムパート専用 

★ 

VHn 

八ィ八ット音の音靈 

15 

U ズムパート男用 


Vn 

リズムパートの苜■の設定 

15 

1 ；ズムパート専用 
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「 see 」 は波形の形状とエンべ 
ロープを設定できる。波形データ 
は初期設定で入っているデータを 
参考に作ってもらいたい。波形の 
最初のデータと最後のデータは同 
じにしておかないとノイズが発生 
する原因となるので、注意しよう。 
エンベロープに関しては PSG とま 
ったく同じだ。 

なお、テキストエディターモード 
に戻るにはコマンドモードの 「 QJ だ。 

：：ディスクモード 

お次はとっても大切なディスク 
モードだ。このモードでは、テキ 
ストエディ ター モードや音色エデ 
ィタ ーモー ドで作成したデータを 
読み出したり、保存したりできる。 
作ったデータは必ずこのモードで 
保存するように心がけよう。特に 
音色データは保存するのをよく忘 
れがちだから注意しよう。 


Zm 自作ゲームへの組み込み 

さて、最後になるけど自分のゲ 
ームに組み込む方法を説明しよう。 

まずは演奏データを組み込み用 
のデータ形式に変換しなくてはな 
らない。これはディスクモードの5 
番で行うことができる。「5) save 
BGM 」 を選ぶと保存するデータの 
先頭アドレスを聞いてくる。よく 
わからなければそのままリターン 
キーを押してしまおう。よくわか 
っている人は自分のゲームの使用 
しているプログラム領域と重なら 
ないように設定しよう。その後、 
データのファイル名を聞いてくる 
ので、適当につけてしまおう。 

ここまでは Mu SICA での作業だ 
がこのあとは、自作ゲームでのプ 
ログラムの追加だ。これはリスト 
6を参考にしてもらいたい。絶対 
に必要なのは、ドライバの初期化 
で、ここではサンプルリストの行 
100、110で行っている。あとは 



1 ーアタック（タイム）：音 ■ が最大になるまでの _ 

2— ディケイ（タイム）：アタックのあと、サスティン 
レベルになるまでの時 M 

3— サスティン（レベル）：アタックのあと、靆盤を tt 
すまでの持続する苞麗 

4 ーリリース（タイム） ■ 盤を難した後の音■が 0 に 
なるまでの時閜 



行130以降のように、演奏回数と 
BGM データのアドレスを指定し 
て BGM をスタートさせれ ばいい。 
演奏回数を0にすると、無限ルー 
プする。ディスクアクセスすると 
きは、 BGM をストップさせておこ 
う。これは行190以降の処理だ。 

行220以降はボリュームの調整 
だ。ここを応用してフェード 
イン•アウトも作れる。なお 
17を指定すると一時停止、 

18で再開となっている。 

ここまですごく簡単に BAI 


SC と MuSICA での曲つくりのこ 
とを書いてきたけど、本当はほか 
の人のプログラムを見て真似する 
のがいちばんの勉強になる 。 BASI 
C については、4曲本格的なサンプ 
ルを収録しているので、いろいろ 
といじってみてほしい。 




音源のトラックにレペルを設定する 

〉夕 (MuSICA) 

FMl=MAIN,A0,Al,A2 I A3,A4,END/255^ - 
FM2-;SUB,A0,R,A1,A2,A3,A4 
FH3= 

FM4* 

FM5= 

FM6= 


FM9= 

PSG1=MAIN,A0,A1,A2,A3,A4 

PSG2=;SUB,A0,R,A1,A2,A3,A4 

PSG3= 

SCC1- 

SCC2= 

SCC3* 

SCC4* 

SCC5 - 


FM 音源シーケンスデー 
(演奏顆序の定義） 


PSG 音源シーケンスデータ 
SCC 音源シーケンスデータ 


MAIN=©6 05 
SUB-«4 06 

A0*T120 L4 V14 
A1 戴 edef edcr 
A2=efga gfer 
A3*crcr crcr 
A4=L8 ccddeeff 
END=rl 


ブロックデータ 
(ラベルの定義） 


ラペルに MML を設定する 


1 'LIST 6 BGM サンアルデ〇グラム 
10 CLEAR100 , &HC800 : DEFINTI : DIMI( 1 ) 
15 BL0AD"BGM.BIN" 

20 BL0AD"TEST.BGM" 

30 GOSUB100:V=0 
40 A$=INPUT$(1) 

50 IF A$="0" THEN G0SUB130 

60 IF A$=__l" THEN G0SUB190 

70 IF A$="- H AND V<>15 THEN 

V=V+1:G0SUB220 

80 IF A$="+" AND VO0 THEN 

V-V1:G0SUB220 

90 GOTO 40 

99 ' - 


100 DEFUSR=&HCE00 
110 I=USR(0) : RETURN 

120 ' - 

130 I(0)-0 

140 I(1)=&HC800 

150 DEFUSR=&HCE03 

160 I=USR(VARPTR(I(0))) 

170 RETURN 

180 ' - 

190 DEFUSR=AHCE06 
200 I=USR(0) : RETURN 

210 ' - 

220 I(0)-V 
230 DEFUSR-&HCE09 
240 I=USR(VARPTR(I(0))) 
250 RETURN 


•BGM 仁シャライ r 


•I ン 7*) M スウ 

'BGM DATA アドレス 

■BGM 


'BGM ストッフ * 


•VOL.(0-15) 

. マスタ -r リユ-ム 


収録曲はコレだ 


今回の BASIC 用音楽プログラムをアレンジ 
1曲にオリジナル3曲の4曲用意したぞ。再生 
するにはディスク A からそれぞれのプ□グラム 
を LOAD 後、 RUN してくれ。「リンゴの唄」 
と 「DEEPMARINE FORESTJ は曲が終わ 
るとコマンドモードに戻るけど、後の2曲は永 
久 JU- プするので、適当なところで [CTRL] + 
[STOP] キーで終了だ。プログラムを作成し 
た作曲者の皆さんにコメントをちらつてあるの 
で紹介しよう。曲の解説は、よっちゃんこと 
横川理彦さんだ。 

作者： JL 2 TBB さん 
曲名： リンゴの眼 
ファイル 名： APPLE.FM 
作者コメント：私の手元にはもう MSX- 
BASIC を実行できる機械がありません。壞れ 
たあと、引っ越しのため廃棄してしまったの 
です。ですから、公式エミュレータ登壩という 


のは非常に霣ばしいですね0今回プログラムを 
提出させていただくことになりましたが、 MS 
X-MUSIC の資料さえも残ってし似し VD で、昔 
作成したプ□グラムをそのまま投稿しました。 
解説コメント：「リンゴはとってもロンリ 
一八一卜 J と名付けたいダブルミュージック 
(違う曲を同時に演奏すること)。音の感じは 
鳎ミソにアップルジャムのトッピングした感じ 
では？今、巷では80年代のデジタルが来て 
いる••…といわれても、ちょっと腰が引ける 
なあ。 

作者： yambal さん 
曲名 ： DEEPMARINE FOREST 
ファイル 名： DEEP.FM 
作者 コメント： yambal と書いて GANP と 
読む (？）28 樣です。近頃は緊数変拍子で自分 
に挑戦することに凝つていまして、この曲は 
11/16拍子。約10年ぶりの MSX でしたが、 
この環境は可能な全てのノ〈ラメタを心ゆくま 
でいじり倒せるところに魅力がありますね〇自 
サイトは http://www.f~kid.com/ です。 


解説 コメント： 4分近い力作、変拍子バリパ 
リです。立ち上がりの銳いヴイブラフオンと、 
遅いブラスの対比がうまく海&森のアンビエ 
ン MR につながつている。この頃のお安い「癒 
し系 J 音楽を思し、切り貶したい私ですが、元 
GANP28 歲のこの曲でちよつとほっとしたの 
だった。 

作者 ： MAB さん 
曲名 ： Hammer Game 
ファイル 名： HAMMERG.FM 
作者コメント：ハニリイト。3年前に MIDI 
で作った曲を移楠したちのです （MSX 時代の 
作風に近し他をチョイスしました)。モグラ叩 
きをイメージし目まぐるしさや高揚感を強調 
しております。モグラを見たことないですが。 
解説コメント：やた！フュージョン满開の 
ウルトラ•テクニックものですな〇リズム、コ 
ード、曲構成、いずれち抜かりのない優秀作 
だ。サビでシンセ x 2の追つかけあいになると 
ころに高揚感がある。 FM 音源にはフュージヨ 
ンとへなちよこ&カツクンものが良く合う。 


作者： K . N . 

曲名： 八イ □ウ 
ファイル 名： HIL 0 W.FM 
作者コメント：なんとも君えなし W チヨさを 
表現してみたくて作りました。特にイントロ 
で「3わ！だっさ一！ J と思っていただければ、 
まさに作者の思惑通りです。で、メインのル 
ープに入って急に曲調が変わりますが、これ 
は単純に安っぽさを目指してみました。 r カッ 
コイイ(と多くの人が思うような)音楽 J 以外に 
も音楽の良さって色々ありますよね〜，とい 
う意味を込めています。楽曲というよりはサ 
ウンドロゴ的な感じですね。 

解説コメント：とかいってたら (Hammer 
Game 参照)出た！カックンちのです。つっ 
ても、技術的にも上手い。間抜けなフレーズ 
を組み合わせて飽きないように構成していくの 
はセンスが必要。個人的にはループ始めあた 
りの「木蕾のな一』と閩こえる民睡フレーズが 
お気に入りです。 
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実機 MSX を再検証- 

MSX 


MSX は、1983年に仕様が発表され、それから10 
年以上ユーザーに親しまれたパソコンだ。それまでパ 
ソコンというと、今のように誰の家にもあるというも 
のではなく、まだまだ一部の人のものだった。そこに 
「ホームコンピュータ」という理念をひっさげて華々し 
くデビューしたのが MSX だ。今はホームコンピュー 
夕というと、 Windows や Mac がそれにあたるが、そ 
の元祖といってもいいだろう。しかし、 MSX が発売 
されなくなって、すでに10年近い年月が経過し、今 
となっては 「 MSX ってなに？」という言葉さえ聞こえ 
るぐらいだ。そこで、 MSX がどんなパソコンなのか 
知らない人のために経くおさらいしておこう。 

TEXT :高橋秀樹、ほか 



西暦 


1983年 


• MSX(l) の仕様発表 


その年の出来事 


r 日ビットパソコンの ■ 
L PC / AT 互換機 I 


1984年 


1985年 


•各社 MSX マシン出揃う（松下、ソニー、サンヨー、東芝、日 
立、三菱、ビクター、ヤマハ、パイオニア、キヤノン、ゼネラ 
ル、富士通） 


振り返ってみると、 MSX とは実 
にいろいろな顔をもったパソコン 
だった。あるときにはゲームマシ 


•ソニーと東芝から1 DD (片面倍密度精度）タイプの外付けフロ 
ツビーディスクドライブが発売 （8 万9800円） 

•カシオから2万9800円の低価格 MSX が発売 
•ソニーから MSX 初のディスク内蔵マシンが登場 
• MSX2 の仕様発表 


ンであり、あるときにはソフト開 
発ができ、あるときは音楽演奏や 
ビデオ編集に特化した機能が備わ 
り、あるときは優れたワープロが 


•東芝から初の MSX2 マシンが発売 


登場した。むろんパソコンがいろ 


1986年 


1987年 


• MSX1 00 万台キャンペーン（新宿に巨大な恐竜出現） 

籲 NE0S から MSX1 を 2 にするノ V"— ジョンアップアダプタ 登場 
• パナソニック (FS-A1 が 29800 円） と ソニー （ HB-F1 が 
32800 円）から低価格 MSX2 が登場 
•バソコン通信の「アスキーネット MSXJ が運営開始（現在は 
終了） 

•アスキーがメガロムの仕様を発表 

•アスキーから日本語変換システム rMSX-JEJ 内蔵のワープロ 
rMSX-WriteJ が発売 

•通信モデムを内蔵した MSX2 登場（ソニーの HB-T7 は 1200 


いろな用途に使えるのは当たり前 
だが、 MSX の場合、他の8ビット 
パソコンに比べても遥かに柔軟に 
対応できる懐の広さがあった。 

そもそも MSX の規格を提唱し 
たのはアスキー/マイクロソフト 
だったが、実際に製造販売したの 
は、松下、ソニー、サンヨー、東芝、 
日立といったメーカーだ。つまり、 
MSX という規格を元に、メーカー 


bps のモデム搭載) 


は独自の機能やカラーを打ち出し 


癱ディスク内蔵型の低価格マシン登場（ソニーの HB-F 1 XD と、 
パナソニックの FS-A1F が、それぞれ5万4800円で登場） 
♦アスキーが MSX-D0S2 発売 

• MSX2 十の仕様発表 

攀パナソニック、ソニー、サンヨーから MSX2+ マシンが発売 
•アスキーから MSX HD Interface が発売 
•ソニーからビデオデジタイザーが登場 

• MSX 出荷台数が国内外で400万台を突破 

• MSX turboR 仕様発表 

籲パナソニックから MSX turboR 仕様の FS-A1ST が発売 
♦パナソニックから MSX turboR 仕様の FS-A1GT が発売 
•最後の MSX 実機となる FS-A1GT が生産中止 
❿最終的に MSX は500万台近い出荷数となる 


※ 年表は MSX マガジン 100 号に掲戧された記事を元にしています . 


たマシンを発売していたわけだ。 
多くのメーカーで同じ規格のマシ 
ンを作る意味は果たしてあったの 
か？当時はそんな声が常にあっ 
たようにも思う。しかし今、多数 
のメーカーが参入している PC/AT 
互換機の状況を見れば、間違いで 
はなかったといえる。各メーカー 
から発売されたマシンは統一規格 
の元にさまざまな個性を放ち、ユ 
ーザーも自分の夢を実現してくれ 
る最適なマシンを選ぶことができ 
た。 MSX はいわば8ビットバソコ 
ンの PC/AT 互換機だったのだ。 


t 家庭を意識した 
真の ホーム バソコン 

MSX は「家庭」を?金く意、識した 
マシンだった。第一に、 MSX は普 
通のテレビに接続して使うことが 
できた。他の8ビットパソコンは 
軒並み解像度を高くしていったた 
め、グラフィックスは美しかった 
半面、専用ディスプレイを必要と 
した。第二に、 MSX は力一トリッ 
ジをガチャンと差してソフトを動 
かすことができた。他の8ビット 
パソコンは ゲームを するときでさ 
え BASIC の知識が要求された。そ 
して第三に値段が安かった。他の 
8ビットパソコンが軒並み10〜30 
万円ほどしていたのに対し、 MSX 
は5〜10万円程度がメインの価格 
帯だった。他にも、家電 メーカー 
が作っていることの安心感や、 MS 
Xの マークが ついたソフトであれ 
ば動作するという分かりやすさの 
点もあった。 

むろん、これらの特徴の一部は 
「MSX は キーボー ドのついた ゲー 
ムマシンだ」と評されるネタにもな 
ったが、いずれにしても MSX は、 
従来とは違う「新しいユーザー」を 
確実に開拓していった。すなわち、 
コンピュータのマニアではなく、 
一般の人がコンピュータに触れら 
れる環境を提供したのだ。こうし 
て、 MSX という画期的なマシンは 
「ホームコンピュータ」の道を歩ん 
でいくのである。 
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実機 MSX を再桟証 

Msxmmm 


MSX 本体 

msz nam 


msx は決して1つの場所にととまつていたわけではない。 
b 計 W ) 要請に合わせて 3 度のノ v — ジョンアップを遂げている。 
V それぞれ、どのような特徴があつたのか紹介しよう。 



MSX 1 



MSX 1 は、パソコンにはじめて 
「統一規格」という発想を持ち込ん 
で1983年に複数のメーカーによ 
つて登場した。発売された MSX は 
70機種以上。こうした動きは世界 
的にみても他に類はない。当初は、 
メーカーごとにどれだけの特徴が 
出せるものだろうかと心配された 
が、実際には、マシンのデザイン 
形状はもちろんだが、 RAM 容量、 
スロット数、キー配列の違いによ 
りバラエティ豊かな製品がライン 
ナップされた。また、よりコンセプ 
卜を明確にした機種も現れた〇ゲ 
ーム機に特化させて値段を下げて 
きたマシン、ミュージック機能を 
搭載させたマシン、ビデオコント 
ロールを できるようにしたマシン、 
などだ。価格の安さと扱いやすさ 
から一般に広く支持され、1985年 
には出荷100万台を達成した。 

MSX 2 ^ 

1985年5月に、 MSX 1 の上位互 
換をうたって発表されたのが MSX 


2だ。この規格では、 MSX 1 で不 
満だった多方面の拡張がなされた。 
まず RAM が、標準で 64 K バイト 
に増加。プログラミングもたっぷ 
り楽しめるマシンとなった。 

そして忘れてはならないのが新 
VDP の V 9938。 この搭載により、 
それまで貧弱といわれていたグラ 
フィックス機能が一気に向上。色 
数や解像度が大幅に改善された。 
CLOCK - IC も初めて組み込まれ、 
バッテリバックアップによるカレ 
ンダーと時間の保存も可能になっ 
た。そして、これらを BASIC からも 
サポートできるように、バージョン 
が 1.0 から 2.0 へとアップした。 

形状的には、当初発売された機 
種こそキーボードー体型が多かっ 
たものの、やがて高級機が現れ、 
セパレート型が普及する。そして 
87年の秋には、逆に松下電器とソ 
ニーから 3万円を切る一体型のマ 
シンが発売,，一気に普及率を押し 
上げることにもなった。 

MSX 2+ 

MSX 2 から、さらにグラフイツ 
ク機能を中心に強化が図られたの 




左からソニーの MSX 2+ 機 「 HB - F 1」、 松下電器の MSX turboR 機 「 FS - A 1 GTJ (右 
上)と、三菱電機の MSX 2 機 「 ML - TS 2 HJ (右下)。それぞれが個性を放っている。 


が1988年に登場した MSX 2+ だ。 
VDP が V 9958 になり、 MSX 2 で 
は最大同時256色表示だったが、 
MSX 2+ では一気に19268色まで 
向上した。これは、 YJK モード 
(自然画モード）と呼ばれ、1ドッ 
卜あたり8ビットで情報を持ち、 
連続した4ドットを一組として処 
理するというものだった。それと、 
ゲーム用には、 MSX 2 で加わった 
縦方向のハードウ：!:アスクロール 
に、横方向も追加された。 

MSX 2+ では、漢字 ROM が標準 
搭載されており、 BASIC からも漢 
字を使うことができた。 

この MSX 2+ によって MSX の機 


能的な不満はほぼ解消され、ある 
域での完成をみたといっていいだ 
ろう。とはいえ、発売された MSX 
2 + 機は7機種程度だった。 

I MSX turboR \ 

1990年10月15日に発売され 
た 、 MSX turboR には 「 R 800」 が 
搭載された。その恩恵は、まず速度 
に現れ、 Z 80 CPU 換算で 29 MHz 
程度と、従来の数倍のスピードを 
たたき出した。 

CPU の高速化によって、大容量 
のデータが扱えるマシンとなった 
ため、メイン RAM も 256 K バイト 


MSX スペック表 

_ MSX _ MSX2 MSX2 + MSXturboR 


CPU 

Z 80 A (3.58 MHz ) 

同左 

同左 

Z 80+ R 800 (7.6 MH 2； 

ROM 

システム ROM (32 KB ) 

システム ROM (48 KB ) 

システム ROM (80 KB ) 

システム ROM ( 1 60 KB ) 

RAM 

8 KB 10± 

64 KBULh 

同左 

256 KBiU ± 

VRAM 

16 KB 

64 KB /128 KB 

128 KB 

同左 

VDP 

TMS 9918 

アスキー/ヤマ八 V 9938 

アスキー/ヤマハ V 9958 

同左 

*大発色数 

16 色 

256色 

19268色 

同左 

駸大画面解像度 

256 x 192 卜*ット 

512 x 424 ドット（インターレース 

同左 

同左 

スプラィト 

モード1 

= E - ド1/モード2 

同左 

同左 

スク□ール 


珀 

縱禅 

同左 

PSG 苞源 

8オクタ-ブ31睏 （ AY .3*8910 翻） 

同左 

同左 

同左 

FM 音源 

オプション 

ォプション（同左） 

同左 

MSX-AUDIO ( YM 8950) 
MSX-MUSIC ( YM 2413) 

PCM 音源 

MIDI IF 




8ビット（モノラル） 
オプション 

FDD 

オプシ3ン 

同左 

同左 

2 DD ドライブ1台以上 

HDD 

オプション 

同左 

同左 

同左 

メモリーディスク 



同左 

同左 

映像出力 

RF . ビデオ，アナ0グ RG 8 

同左 

同左 

同左 

プリンタ 

オプション 

セント□ニクス社導拠 

同左 


スロット 

1ス□ット以上 

2ス□ット以上 

同左 

同左 

ジョイスティック 

1または2ポート 

2ポート 

同左 

同左 

カセット IF 

1200/2400,1(- 

同左 

同左 


内蔵時計 


あ D 

同左’ 

同左 

BASIC 

MSX-BASIC verl .O 

MSX-BASIC ver 2.0 

MSX-BASIC ver 3.0 

MSX-BASIC ver 4.0 4.1 

MSX - D 0 S 

MSX - DOS {オプション） 

MSX - DOS 1/2 (オプション） 

同左 

MSX-DOS 1/2 


まで拡張されている。このパフォ 
ーマンスを活かす機能も同時に追 
加されている。 

音楽面では PC M 録音再生機能を 
追加。8ビットサンプリングでハ 
イクオリティな音声が取り込める 
ようになった。また、 MSX-View 
という GUI も発売され 、 Windows 
のようにマウスを使った環境が利 
用できるようになった。 

まさに MSX は、現在のようなホー 
ムパソコンになろうとしていたが、 
発売された MSXturboR 機は松下 
電器の2機種のみ。1994年には最 
後の MSX turboR 機が生産中止と 
なり、 MSX 実機の時代は終わっ 
た。 
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CPU 

cenTniraL. PRocessinc uniTS 


計算をしたり、さまざまな制御を行ったりと、パソコンの 
重要な部品が CPU だ。すべての MSX には Z 80 CPU が使 
^用され、そして MSXturboR には R 日00が搭載されている。 


Z 80 

MSX で使われている CPU は、 
ザイログ社の Z 80 だ。これは 、 NE 
C CDPC -8001/ PC -8801/ PC - 
6001. シャープの MZ -80、 XI シ 
リーズなど、 MSX 以前にも多くの 
機種で採用されており、8ビット 
パソコンのスタンダードと言える 
CPU である。現在でもそうだが、 
メーカーがパソコンを作る場合、 
比較的新しい CPU を選択したく 
なるものだ。しかし、 MSX では奇 
をてらうでもなく、非常にありき 
たりな CPU が選ばれた。そして、 
そのことが MSX に多大なる恩恵 
をもたらした。 

まず、 Z 80 に精通している人が 
多く、情報も膨大にあり、プログ 
ラマが比較的早く MSX 用のソフ 
トウ I アの開発に打ち込むことが 
できた。これは知識だけの問題で 
はなく、プログラムの開発 ツール 
もすベて最初からそろっていたわ 
けである。また、同じ CPU で開発 
されたソフトウェアに関しては、 
場合によっては画面に関するルー 
チンだけを書き換えるだけで移植 
が可能だった0こうして MSX のソ 



フトウエアは一気に増えていくこと 
になるのだ。 

また、 Z 80 自体、ある意味で楽 
しみの多い CPU でもあった。裏レ 
ジスタという補助的な一時メモリ 
があったり、未定義命令という一 
般公開されていなし、命令が存在す 
るなど、こうした技巧的な部分が 
マニア心をくすぐった。実際、こ 
れらを利用することで、速度を上 
げたり、プログラムを短くするこ 
とができたのだ。そんなことから 
も、 Z 80 に愛着を持っていた人は 
多かった。 

R 800 

MSX から MSX 2+ に至るまで、 
CPU は手付かずのままだった。 
CPU を変更することは、人でいえ 
ば頭脳を取り替えるような行為。 
それは、姿形は似ていても別人格 
となってしまう。 MSX において 
も、 CPU の変更は、これまで築き 
上げてきたものをすべて壊しかね 
ない領域である。よほどの決心が 
なければ、おいそれと手を出せる 
ものではない。 

しかし、より大きなデータを扱 
うためには、 CPU へのてこ入れが 



必、須だ。そこでアスキーが MSX の 
ために開発したのが R 800 という 
16ビットの RISC CPU である。ち 
なみに RISC とは命令セットを縮 
小して高速化をねらった CPU のこ 
と。 Z 80 の CISC と呼ばれるコン 
ピュータ • アーキテクチャに比べ 
ると、格段の速度向上が望めるは 
ずである。 

アスキーは、 R 800 の開発を考 
える前に、むろん他の CPU につい 
ても検討を重ねていた。しかし、 
決定的な代替 CPU は見つからな 
い。そんななか、 アスキーのエン 
ジ ニアの 1 人 が趣味で Z 8 0 アーキ 
テクチャの CPU を設計しており 
(むろん MSX の今後の開発に役立 
てばと思ってのことだが)、それが 
使えそうだということで新 CPU の 
開発に踏み切った。 

R 800は、 Z 80 のソフトウェア 
上位コンパチブルな高速 CPU 。 
Z 80 用のソフトウヱアを、そのま 
ま R 800 で高速実行できる。 Z 80 
に追加された命令は16ビットの乗 
算命令と、 Z 80 で裏技的に使われ 
ていた IX / IY レジスタのバイトアク 
セス命令など。内部処理は16ビッ 
卜で行っているが、外部とのデー 
夕のやりとりは8ビットという変 


則的なもの。アドレスも8ビット 
で管理されていたため、アクセス 
できるのは 64 K バイト。したがっ 
て 、 MSX turboR は RAM を標準 
で 256 K バイト搭載されてはいた 
が、従来のメモリー マッ パーと い 
う概念でメモリアクセスが行われ 
ることになった。 

R 800 は Z 80 の約 29 MHz に相当 
する速度であり、実際のテストで 
も MSX 2+ に比べて平均でも4〜5 
倍、最大で10倍のスピードアップ 
が実現されたのだ。 

ところで MSX turboR には、な 
んと Z 80 も搭載されている。 R 800 
には Z 80 のコードも実行できるの 
だが、これはなぜか。実は、 R 800 
で MSX 1 〜2+用のゲームを動か 
してみたところ、速すぎて遊べな 
いことが判明。遅くするための開 
発には経費がかさむ。そこで、コ 
ストが安くなっていた Z 80 も搭載 
し、デュアル CPU になったという 
わけだ。 

ちなみに 、 MSX turboR では Z 
80と R 800 をプログラムで随時切 
り替えられる。こうしたしくみで、 
MSX turboR 専用ソフトを使った 
ときには、すぐ高速な MSX に変身 
するのである。 





すべての MSX に搭載されている Z 80 がこれ。動作クロックは 3.58 MHz 。 MSX 以 
外にも多くの機種で使われてきた CPU である。 



R 800 JAPAN 
©1990 
8109 ABCC 


アスキーが作つた16ビット RISC CPU の R 800。これのおかげで MSX turboR は、 
以前の MSX よりも4〜10倍高速なマシンに変貌した。やや時代に取り残された感 
のあつた MSX ユーザーにとって喜びもひとしおだった。 
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実機 MSX を再桟証 

MSXiMmm 


VDP 

LIII3BD UISP し PnDCeSSDP 


VDP 


] 


MSX では VDP (Video Display 
Processer) と呼ばれる専用のチ 
ップが画像まわりを一手に引き受 
けていた。そのためメインの CPU 
は VDP に命令を送るだけで、あと 
はV D P が自動的に画像処理を行 
ってくれた。しかも VDP と VRAM 
は直接つながっていたため、その 
中で閉じており、メインメモリに 
影響を与えることもなかった。 

ちなみに、 MSX1 に採用されて 
いた VDP はテキサス • インスツル 
メンツ社の TMS9918 という汎用 
品。セガのゲーム機 「SG-1000/ 
1000 1 IJ「SC-3000J などでも利 
用されていた。 MSX2 にバージョ 
ン アップするにあたり、 アスキーと 
ヤマハによって V9938 を開発。 MS 
XIの時代には VRAM が 16K バイ 
卜しかなかったが、 MSX2/2*» •で 
は 128K バイトに向上している。そ 
して、この VRAM をイ吏って MSX2 
では256色、 MSX2+ では19268 
色の同時発色が実現されている。 

VDP によって、メインの CPU 
は一切の画像処理から開放され、 
MSX の構造自体が非常にすっき 
りしたものとなった。また、画面 
に関する機能を向上させる際にも、 
CPU やメインメモリに気を使うこ 
ともなく、単に VDP より先の部分 
だけを拡張すればよいことになっ 
た。考えてみれば、これは PC/AT 


互換機のビデオカードと同じ概念 
と言える。 

VDP にはさらに特徴があった。 
それは複数の画面モードの存在だ。 
MSX には4種類の画面モードが、 
MSX2 には9種類の画面モードが、 
そして MSX2+ からは実に12種類 
の画面モードが備わっている。ゲ 
ームに向いたモード、漢字表示に 
向いたモード、あるいはグラフィ 
ックスに向いたモードなど、これ 
によって MSX の適用範囲はぐっ 
と広がった。さらに VDP を駆使す 
ると、ハードウエアによるスムー 
ズスクロールができたりと、楽し 
い機能が満載。いじりがいもたっ 
ぶりだった。 

参考までに、当時の8ビットパ 
ソコンの多くは、メインメモリの 
一部をビデオメモリ （VRAM) に割 
り当てて、メインの CPU によって 
すべて制御していた。画面モード 
は 640X400 ドットといった高解 
像度グラフィックスモードのみ。 
優れもののグラフィックス画面は、 
静止画ゃ漠字表示などには向いて 
いたが、ダイナミックな動きをす 
るゲームなどでは若干つらいとこ 
ろがあったといえる。 


[ 


スプライト 


MSX の大きな特徴の1つが VDP を搭載していたことだ。 
このチップによつて、 MSX は他のパソコンとは一線を画す 
グラフィックスの世界を切り開くことになる。 


MSX 2 に搭載され 
てし、る 「 V 9938 J 。 
TMS 9918 の完全 
上位互換性を持つ V 
DP だ。画面モード 
が拡張され、 64 K バ 
イトまたは 128 K パ 
イトの VRAM を使 
つて、美しいグラフ 
イツクスを披露した。 


MSX 2+ に搭載され 
てし、る 「 V 9958 J 。 
V 9938 に機能追加 
を図った VDP であ 
る。自然画モードで 
は、最大19268色 
の同時発色ができ 
た。また、ゲーム開 
発者には、八ードウ 
エア横スクロールが 
できたのも魅力。 
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ゲームに なくてはならないのが 
VDP の一機能であるスプライトだ。 
これは、 アニメのセルの ように背 
景画像と独立した画像をハードウ 


エアで表示するというもの。ゲー 
ム専用機ではお馴染みの機能だ。 
これを使うと、滑らかに、しかも 
高速にキャラクタが動かせるとあ 
っ て、多くの ユーザーを プログラ 
ムの道に引き込んだのである。 

スプライトを使うには、まずス 
プライトパターンを用意する。後 
は XY 座標を指定するだけでよい0 
これで画面の指定位置に瞬時に表 
示される。そして XY 座ネ票を/少しず 
つ更新すれば、スプライトは滑ら 
かにある方向へ移動する。それが 




スク L 

ゾーンモード 


モード 文字 

m Kvh 


八レツト 

スフライト 


I SCREEN 0 I 40 x 

241 

I 512 色中 2 色 

〇〜 15 

「- 

1 行 40 文字のテキスト。文字色は 1 色 


SCREEN 0 
SCREEN 1 
SCREEN 2 
SCREEN 3 
SCREEN 4 
SCREEN 5 
SCREEN 6 
SCREEN 7 
SCREEN 8 
SCREEN 10 
SCREEN 11 
SCREEN 12 


80x24 

32x24 

32x24 

32x24 


64 x 48 

256 x 212 

512 x 212 

512 x 212 

256 x 212 

256 X 212 

256 x 212 

256 x 212 


512 色中 4 色 
512 色中 16 色 
512 色中 16 色 
512 色中 16 色 
512 色中 16 色 
512 色中 16 色 
512 色中 4 色 
512 色中 16 色 
256 色中 256 色 
12499 色 
12499 色 
19268 色 


0 - 
〇〜 
〇〜 
〇〜 

0 - 
0- 
〇 〜3 
〇 〜15 


モード1 
モード1 
モード1 
モード2 
モード2 
モード2 
モード2 
モード2 
モード2 
モード2 
モード2 


1 行 80 文字のテキスト。文字はブリンク可能 
1 行 32 文字のテキスト。色つき文字が可能 
テキスト文字8ドット串位で色指定可能 
1 文字を 4 ブロック分割した模擬グラフィック 
スプライトモード 2 が使える SCREEN 2 
ビットマップグラフィックスモード 
ビットマップグラフィックスモード 
ビットマップグラフィックスモード 
ビットマップグラフィックスモード 
YJK/RGB/ 自然画モード 
YJK/RGB/ 自然画モード 
YJK/ 自然画モード 


インベーダーのデサインであれば、 
キャラクターが画面内を動き回る 
のだ。まさにゲームにはもってこ 
いの機能といえる。 

スプライトにはモードが2つ存 
在する。モード1は MSX1 からの 
もので、単色ながら 16X16 ドッ 
トサイズなら1画面に8枚 (8X8 
ドットサイズなら32枚）が表示で 
きる。ただし、横に4枚以上並ぶ 
と5枚目は表示されないという制 
約が存在するのが泣き所だ。 

MSX2 以降になると、モード2 
が追加される。1画面に表示でき 
るスプライト数は同じだが、制約 
が少し緩和され、横に8枚まで表 
示できるようになった。また、複 
数のスプライトを グループに する 
ことで、ドット単位で色をつける 
ことも可能となった。 MSX2 以後 
は、こうしてカラフルなキヤラク 
夕が動くようになったのだ。 


注： SCREEN 9 は八ングル用のモードであり日本では未使用 
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スロット 

SI-DT 

A 

[ スロット 

^1 音源カートリッジ、フロッピーデ 

f イスクドライブといったものだ。 . 

J スロットをイ吏うと、 PC/AT 互換機 


MSX にはカートリッジスロット 
が必ずある。1つの機種もあった 
が、2つが標準的。中には3つの機 
種もあった。ここは、ファミコン 
のようなゲーム機と同様に、「ゲー 
ムカートリッジを差し込むところ」 
という認識が主だった。しかし、 
MSX の場合にはさまざまな拡張機 
器を接続することもできた。具体 
的には、モデムカートリッジ、 FM 


のスロットと同様に、簡単に機能 
拡張を行うことができたわけだ。 

ハードウエアから見るとスロッ 
卜とは、本来 64K バイトしか扱え 
ない Z80 で最大 1M バイトのメモ 
リを扱えるようにする構造を言う。 
具体的には、まず 64K バイトのメ 
モリ空間が4本分あり、それぞれ 
を「基本スロット〇〜3」と呼び、64 
K バイトのメモリ空間を4分割し 


「 - " ~^ 

—ど: 土顔_ 





■ Ia |4，|j .蠡! H 声巍 ■* 叙 >4 巍裊獻 A ▲•巍 l 

域 f — ，滅^ w . 



MSX に必ずあつたのが、スロットと呼ばれる差し込み口 
だ。ゲームソフトばかりではなく、さまざまな周辺装置が接 
続でき、 MSX を簡单に拡張できたのだ。 

とそれぞれを「ページ〇〜3」と呼 う点では、ある意味先を行ってい 
;ぐ。 CPU は各ページに対してアク たのかもしれないのだ。 


カートリッジス□ットのコネクタ。ここに ROM カートリッジやインターフェイス 
カートリツジが差さるのである。全部で50ピンあり、アドレスバスとデータパス 
がすべて並んでいる。 


れで 64K バイト X4 のメモリにア 
クセスする。たとえば、ページ〇は 
スロット1、ページ1はスロット2、 
ページ2はスロット1、ページ3は 
スロット3、という感じである。ま 
た、基本スロットからは拡張スロ 
ット〇〜3が拡張できるため、基本 
スロット 4X 拡張スロット4 = 16 
スロット =1M バイトのメモリ空 
間にアクセスできるわけだ。 

スロットはメモリそのもののす 
げ替えを意味する。したがって、 
ゲーム カー トリッジを差せば、メ 
モリにはゲームプログラムが現れ、 
ゲームが遊べるようになる。 FM 音 
源カートリッジが差されば、メモ 
リには FM 音源の入出カポートと、 
FM 音源の制御で使用するソフト 
ウェアが現れる。こうして MSX は 
さまざまな姿に変身した。 

現在、 Windows でもプラグ&プ 
レイという考え方が普通になって 
いるが、 MSX の場合も差せば使え 
るという点で、すでにプラグ&プ 
レイを実現していたと言えるので 
ある。しかも、 MSX の場合ドライ 
バのインストールなども不要とい 


I メ方□厶 j 

当初ゲームカートリッジに使用 
された ROM は 16K もしくは 32K 
バイト程度のサイズだった。しか 
し、よりおもしろいゲームを作る 
には、さらに多くのメモリが必要 
だ。そこで登場したのがメガロム 
という規格のカートリッジである。 
メガロムには 1 M 〜 8 M ビット 
(128K 〜 1024K バイト）の容量が 
あり、それまでの数倍の容量が確 
保できた。 

初めてのメガロムゲームはコナ 
ミの「グラディウス」。大容量を活 
かして、オリジナル版の 全ステー 
ジ^)_され、さらに MS 
Xオリジナルの ステージも 入って 
いた0その後は、300種類に近い 
ほどの メガ ロムに よるゲーム カー 
トリッジが登場。ところが、やが 
て半導体不足で満足な供給が得ら 
れなくなり、その後安価なディス 
ク内蔵マシンが出現したことによ 
って、次第にディスク版のソフト 
が増加。メガロムソフトは減少し 
ていくことになった。 



MSX - D 0 S 2 カートリッジと、松下電器から発売された FM 音源カートリッジ 
「 FM - PACJ 。 MSX のスロットにはシステムを拡張する製品がいろいろあった。な 
お、右下は参考までのファミコン用カートリッジ。 



ゲーム用の ROM カートリツジを分解したところ。基盤にゲームの ROM が仕込まれ 
ている。これを差し込むことによつて、メモリにゲーム ROM が現れ、 MSX はゲー 
ムマシンと化すのだ。 
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PSG 音源 j 

MSX にはサウンド音源が標準搭 
載されている。それが米 General 
Instruments 製の 「AY-3-8910A」 
だ。このチップは PSG (Program 
able Sound Generator) と呼ば 
れ、3音+ ノイズを同時発生する 
機能がある。同チップは、ジョイ 
スティックの入力を受け持つ汎用 
I/O としての機能も有しているた 
め、その利便性から当時のバソコ 
ンやゲーム専用機によく採用され 
ていた。音質的には、かなり貧弱 
と言わざるをえないし、場合によ 
ってはかなり耳障りな音だったり 
もする。しかし、単純さゆえ、逆 



MSX 規格が検討されていた当 
時は、他のパソコンでは5インチ 
FDD/)、 ら 3.5 インチ FDD への転換 
時期。そのため、 MSX 用としては 
最初から 3.5 インチ FDD が検討さ 
れた。各社の MSX1 機が出揃った 
1984年に、ソニーと東芝から初の 
外付け FDD を発売。このときの定 
価は8万9800円。 MSX 本体並の 
値段とあって、それほどの普及は 
しなかった。その後、ソニーの HB- 
701 FD や松下の CF-3300 といっ 
た FDD 内蔵マシンも登場したが、 
高価だったため、使える人だけの 
特権のようなものだった。しかし、 
1987年に ソニーの HB-F1XD と、 
パナソニックの FS-A1F という2 
機種の MSX2 が登場。これらはデ 
ィスクが付いて5万4800円という 
安さだったため、急激に FDD のシ 
エアを広げることになる。 


実機 I 

MSX£ 


MSX を再桟証 



MSX のサウンド機能は、最初はごく一般的な PSG が搭 
載されていた。やがて音楽にこだわりを見せるメーカーによ 
つて FM 音源が登場し、仕様として定着するのだ。 


レンジによって、ファンが急増し 
ていった。 


FM 音源 


] 


MSX2 時代の後半には、 FM 音源 
が登場。 まず1986年に FM 音源と 
ADPCM 音'源がI答載された 「MS 
X-AUDIO」 規格に準ずるカートリ 
ツジが発^された。しかし、そのゴ 
ージャスさがあだになり高価になり 
すぎた。また、カートリツ シ形態が 
特殊でスロツトに入らなし_があ 
ったことから普及には至らなかった。 
その反省点を踏まえて MSX2+ 時 
代に入る直前に FM 音源のみにダ 
ウンサイジングを図った 「MSX- 
MUSIC」 規格が登場。ヤマハ製の 


「OPL(Y-8950)J の 廉価版 rOPLL 
(YM-2413)J (2 オペレータ FM6 
音+リズム5音中3音）が使用され 
ており、1988年夏に SRAM+FM 
音源という構成で松下電器から発 
売された 「 FM-PAC (Pana 
Amusment Cartridge)」 カート 
リッジが爆発的にヒット。 MSX 
turboR ではついに MSX-M 
USIC 規格が標準仕様として昇格 
し、さらに PCM の録音再生機能 
も追加され、 MSX のサウンド機能 
は頂点を極めるのだった。 

また、 MSX turboR の 「FS-A1G 
T」 には、 MIDI が搭載され、外部 
MIDI 音源のコントロールが BASIC 
からできるまでになった。 



MSX が登場したとき、世の中は 3.5 インチ FDD の次代 
に突入していた。 MSX にとって、 FDD は高価なものだった 
が、やがてそれも標準的なデバイスとなつていくのである。 


片面 64KB (両面1 28KB) のデータ 
が言己録できる。アクセスがシーケ 
ンシャルであったため、高速な力 
セットテープという感じで使うこ 
とができる。しかし、 DiskBasic 
が ユーザーメモリを 減らしてしま 


ヤマハの外付けタイプの 
フロッピーディスクドラ 
イブ 「 FD -05 J とインタ 
ーフェイスカートリツ 
ジ。本製品は1 DD と 
2 DD に対応していた。 
これで8万9800円とい 
う価格だった。 


左はデータレコーダで、 
右が Quick Disk 。 フロ 
ッビーディスクドライブ 
がない人は、主にデータ 
レコーダで保存してい 
た。 Quick Disk は、結 
果的にはディスクドライ 
ブにはかなわなかつた。 


うのに文才して、 QuickDisk はイン 
ターフェイス内にワークエリアを 
持っており、ユーザーメモリが滅 
らなかった。そのため、大きなプ 
ログラムが実行でき、一部には好 
言平だった。 



に極限まで利用してやろうという 
試行錯誤がなされ、 エコーを かけ 
たり、音声を再生するといった技 
術が開拓されていく。 

PSG が便利だったのは、 BASIC 
で MML というマクロ言語でデータ 
作成ができたこと。現在の DTM 環 
境とは比べるべくもないが、かつ 
てはコンピュータで音楽というと、 
こうした形態が一般的だった。 

そんな1987年のこと、ゲームメ 
一力一のコナミが SCC という音源 
チップを開発し、「グラディウス 2J 
や「パロディウス」などの自社ゲー 
ムに搭載してユーザーに大衝擊を 
与えた。性能的には PSG の強力版 
という感じで、5音が同時発生可 
能。キレのよい音質とイカしたア 


MSX の FDD は、当初は片面倍 
密倍トラック （360KB) の 1DD 夕 
イブのみ。しかし、すぐに両面倍 
密倍トラック (720KB) の 2DD 夕 
イプも発売された。 

MSX のディスクのフォーマット 
は MS-DOS 互換となっている。こ 
のおかげで、今でも 2DD 対応の 
PC/AT 互換機で読み出せる。この 
ことは、 MSX が今なお陳腐イ匕しな 
いひとつの要素となっている。 

MSX2+ の時代には、ハードデ 
ィスクの要求も高まり、 MSX-DO 
S2 の発売とともに、ハードディス 
クインターフェイスなども発売さ 
れた。しかし、 HDD が高価だった 
こともあり、この時期に恩恵を受 
けた人はわずかだった。 

Quick Disk 

ユニークな I己録メディアとして 
Quick Disk というものがあった。 
これは、 2. 8インチのメディアに、 




ディスク（記！^置) 

PISME 


サウンド機能 

5DUnU 



D 

D 

F 


rL 
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キー■ポード 

Ke^nanu 


フル キー 

MSX のキーは全72キーで構成 
されている（テンキーは除く）。並 
びは、英数字キーについては JIS 
標準配列になっている。また、ひら 
がな/カタカナ入力については 、 JIS 
配列のほか、初期の MSX では「あ 
いうえおかきくけこ」という順番 
の50音配列を採用しているものも 
少なからずあった。むろん、バソコ 
ンに不情れな子供やお年寄りでも、 
ひらがな/カタカナ入力がしやす 
いようにという配慮からである。 

MSX には、 PC / AT 互換機には 
見られない独自のキーがいくつか 
あるので紹介しておくと、[かな 
(カナ）]は、ひらがな/カタカナ入 
カモードの切り替えをするための 
キー0その後でフルキーを押すと 
それぞれのキーが入力できた。 


入力装置 

inraUT PBLIICE 


ジョイスティック f 

MSX には巩用のジョイスティッ 
クボートが搭載されている 。 MSX 
1では1ポート以上、 MSX 2 以降は 
2ポートが標準仕様だ。コネクタ 
はアタリ仕様 （ Pin 8 が GND のた 
め、厳密には擬似仕様）と呼ばれ 
る台形の9ピン端子。ゲーム好き 
な MSX ユーザーなら、少なからず 
ここにゲーム パッ ドやジョイステ 
ィックをす舞^して使ってし\たはずだ。 

コナミなどから「グラディウス」 
などの本格的なシューティングゲ 
ームが発売されるようになると、 
シビアな操作が要求されるように 
なってきた。そのため、おもちゃ 
感覚のジョイスティックでは飽き 
足らない ユーザーが 増加。そこで 



[ GRAPH ] は、グラフィックスキヤ 
ラクタを入力するためのキー。同時 
にフルキーを押すことで、蒭線文 
字やトランプのマーク'「百千万時 
分秒年月火水木金土日」などの文 
字が入力できた。そして [ STOP ] 
は、一時停止のためのキー 。 BASI 
C プログラムの実行やプログラムリ 
ストの表示を止めることができた。 

ちなみに [ STOP ] キーは [ CTRL ] 
キーと同時押しすることで、実行 
されている BASIC プログラムの中 
断や、表示中のプログラムリスト 
の中断ができる。このキー操作が 
身に付いたときこそ真の MSX ユー 
ザ ーとい えるだろう。 

[ SELECT ] キーは、ァプリヶ 
ーシヨンがときどき利用する程度 
だった。 [ HOME / CLS ] は、通常 
は押すと文字カーソルが画面左上 
に移動するためのキーであるが、 
[ SHIFT ] キーと同時押しをするこ 


登場したのが 「ASCII STICK ! (ァ 
スキー）や 「 PASOKOJ ㈢ 和電子) 
といったハイスペックなジョイス 
テイックだ。これらにはァーケー 
ドマシン用の部品がそのまま使用 
されており、操作感覚は抜群。ま 
た 、 ASCII STICK の後麵 「ASC 
II STICK D TURBO 」 には TURB 
0 スイッチがあり、トリガーボタン 
の A または B について、オート連 
射が可能。これで随分とゲーム攻 
略で助かったゲーマーも多かった 
はずである。 

マゥス 

ジョイステイックは MSX 1 から 
接続できたが、マウス、トラック 
ボール、タブレットなどの入力装 
置は MSX 2 からサボートされた。 





MSX ではキーボードも統一されていた。したがって、キ 
一の数も同じで、表記も基本的には共通だった。ここでは 
MSX のフルキーとフアンクシヨンキーについて紹介しよう。 


とで画面クリアができた。 

残りの [ ESC ] [ TAB ] [ CAPS ] 
[ INS ] [ DEL ] [ BS ] キーに ついて 
は PC / AT 互換機とほぼ同じ役割 
だ0なお、[リターン]キー（実際 
には湾曲した矢印の図形が記され 
ている）は PC / AT 互換機の [E 
nter ] キーに対応する。 



MSX のキーボードの上部には 
[ F 1】 〜 [ F 5】 のファンクションキー 
が在している。これらは [SHIF 


T ] キーと併用することで [ F 6】 〜 
[ F 10] に切り替わる。 

ファンクシヨンキーには 、 BASI 
C 環境の操作を短縮する 「 RUNJ や 
「 LIST 」 などの命令が設定されて 
おり、これを使うことで 、 BASIC 
環境での操作がワンタッチで行え 
た。ファンクシヨン キーは カスタ マ 
イズができるため、自分なりに設 
定を変えていたユーザーも多かった。 

ちなみに、画面下のファンクシ 
ョンキー表示は BASIC 環境で 「K 
EY OFF 」 を実行すれば消すこと 
が可能だ（表示は KEY ON )。 


キーの数は決まっていたが、 
材質などはメーカーの自由で 
あった。そのため、安い 
MSX ではゴム製の押しにく 
いキーちあった。逆に高級襪 
では、キータッチがよいもの 
が使われていた。 



麵， 

ii ■ ぐ V. 



MSX にはジョイスティックポートが標準で備わっており、 
ゲームには必須のものになっている。同じポートにはマウス 
トラツクポールなどを接続して使うことができた。 


PC / AT 互換機などでは、マウスは 
マウス端子に、タブレットは USB 
接続などと、入力装置によって接 
続先が違ったりしているが 、 MSX 
の場合はいずれもジョイスティッ 
ク端子に接続して利用できる。 

ちなみに、マウスの移動距離など 
娜報は MSX - BASIC の PAD ⑻ 
尸关 1数で得ることか/できた。 MSX の 
場合、マウスポインタがスプライ 
卜で簡単に表現できることもあっ 


て、それ以降マウス対応のプログ 
ラムが急増することになる。 
MSX 2 では パソコン によるお絵か 
きも盛んに行われたため、マウス 
を利用しているユーザーはかなり 
多かったと思われる。 

やがて、 MSX のグラフィックス 
能力が高くなると、 HALNOTE や 
MSXView など、マウス必須の GU 
I 環境がようやく登場することにな 

つた。 


MSX 用のいろいろな入力装 
罱。左からトラックポール、 
操縦桿型のジョイスティッ 
ク、 MSX マウス、そしてア 
スキースティックだ。今も昔 
も入力装■に大きな変化はな 
い感じだ。 
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インターフェイス 

inTBPFnce 


画面表示用端子 I 

PC / AT 互換機では、専用のディ 
スプレイに接続するのが通例だが、 
ホームパソコンたる MSX では家庭 
での利用という状況を考えて、3 
種類の画面表示用端子が用意され 
ていた。 

まず RF 出力は、 MSX の画面を 
テレビのアンテナ端子に接続して 
表示するもの。色がにじむので画 
質的はもう1つだが、テレビがあ 
れば誰でも使えるというお手軽さ 
から、もっとも利用されていた。 

ビデオ出力は、 NTSC 信号（米 
国、日本など）を出力するもので、 
テレビなどのビデオ入力端子に接 
続して使う。音を出すには、同時 
に音声端子も接続する必要があ 
る。画質はまあまあで、40桁表示 
ならばプログラミングも問題ない0 
しかし、80文字表示をするにはち 
ょっとつらかった。一 


周辺装置 

UELIICE 


通信モデム 

パソコン通信が流行っていた 
1986年あたりには、モデムカート 
リッジが普及した。しかし、当初 
は300 bps という速度。しかし、モ 
デムカートリッジにはオートログ 
イン機能や Xmodem というプロ 
トコルが搭載されるなど、機能的 
には便利なものだった。その後、 
すぐに1 200 bps 対応したものが登 
場。しかし、外部モデムの機能向 
上の動きが激しく、その後はユー 
ザーも RS -232 C カートリッジに 
外部モデムを接続して使うことに 
なった。 

パソコン通信といえば 、 THE LI 




アナログ RGB 出力は、現在の専 
用ディスプレイと同様のもの。に 
じみはまったくなく 80桁表示もク 
ツキリとしていたため、プログラ 
ミングをしたり、よりキレイな画 
面でゲームをプレイしたい人が利 
用していた。アナログ RGB に接続 
するには、21ピン端子に対応する 
ディスプレイが必要だった。アナ 
ログ21ピン端子付きのテレビは、 
ほとんどなくなってしまった。し 
かし現在でもソニー製のテレビの 
一部機種に変換ケーブルを使用す 
ることで AV マルチ入力に接続可 
能である。 

E カセツトインターフェイス ■ 

カセツトインターフェイスは、 
FDD が普及するまでの間利用され 
ていたものだ。ここにラジカセな 
どを接続して、カセツトテープに 
プログラムの保存を行っていたの 
だ。データを音声信号に変換して 


NKS という MSX 専用のビジュア 
ル通信ネットワークも忘れられな 
い。ここでは専用のリンクスモデ 
ムが使われており、1200 bps で半 
二重という速度だった。 

& K - Vb ンアツプアダプタ J 

MSX 2 が出たときに 、 MSX ユー 
ザーは涙した。そんなユーザーの 
ために作られたのが 、 NEOS (日 
本エレクトロニクス）が発売した 
バージョンアップアダプタだ。こ 
れをスロットに差すことによって、 
MSX が MSX 2 に変身するという 
夢のアダプタだった。 MSX 2 が出 
てから1年以上先の発売となった 
ため、すでに MSX 2 を買ってしま 


実機 MSX を再検証 

Msxmsm 


MSX の標準インターフェイスは今に比べると少なかった 
といえる。具体的には、 RF 出力、ビデオ出力、アナログ 
V RGB 出力、プリンタ、カセツトインターフェイスなどがあつた。 


磁気テープに記憶するというしく 
みである。ピーピーガーガと鳴る 
音に懐しさを覚える人も多いはず。 
記録/読み出し速度は痛烈な遅さ 
で、涙なくしては語れないという 
感じだ。 

カセツトインターフェイスには 
入力/出力端子のほかにコントロ 
ール端子があり、 MSX からモータ 
のオン/オフが制御できた。専用 
のデータ レコーダを 接続しておけ 
ば、プログラムの保存/読み出し 
時には自動的にテープが回ってく 
れるため、ラジカセのようにタイ 
ミングを計るわずらわしさがなく、 
また頭出しもできたのでけっこう 
重宝された。 


I プリンタ j 

MSX が発売されていたころは、 
ドットインパクト方式や熱転写方 
式のプリンタが主流だった。 

プリンタの使用用途は、プログ 
ラムリストのプリントアウトや、グ 
ラフィックスの出力、そしてワープ 
口の印刷が主。 

MSX のプリンタインターフェイ 
スはセントロニクス仕様だったた 
め、他機種用のプリンタを接続す 
ることもできたが、それでは MSX 
特有のひらがなやグラフィック文 
字が印刷できないため、専用プリ 
ンタを接続するのが現実的だった。 


MSX の背面はこんな感 
じ。賭くて見えにくい 
が、カセットインター 
フェイス、プリンタイ 
ンターフェイス、 RF 端 
子、ビデオ/オーディ 
才繃子、アナログ RGB 
端子が並んでいる。 



二現在の PC と同様に MSX にもさまざまな周辺装置が発売 
されて いた。その 中から比較的よ く 使われて いたもの。 話題 
V 性が 高いものなどをいくつか 紹介してみよう。 


っていた ユーザー も多かったが、 
一部のユーザーには 喜ばれた。ち 
なみに、 MSX 2+ や MSX turboR 
用のバージ ョ ンアッ プアダプタは 
発売されていない。 

| ビデオデジタイザー 

MSX 2+ になり自然画モードが 
使えるようになったとき、ソニー 



から発売されたのが 「 HBI - V 1」 と 
いうビデオデジタイザーだ。これ 
をイ吏うと、 SCREEN 10 〜12の自 
/然画だけでなく、 SCREEN 8 とい 
う256色モードの画慊をパソコン 
に取り込むことができた。現在の 
PC / AT 互換機用のビデオキヤプチ 
ヤカードとは比べるべくもないが、 
それでも好きな画像が MSX にとり 
こめた喜びは大きかった。 


1200 bps と300 bps の 
モデムカート U ツジ。今 
となつては、この遅さで 
パソコン通信をしていた 
のがウソのよう。 
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知つていると何気に便利 


MSX-DOS 講座 

MSX - DOS は MSX 用の OS で、 64 K バイトのメモリ空間をすべて使ってファイル処理をしたり、 

プログラム開発を行うことができる。むろんアプリケーションの実行も可能だ。 

そして、本誌に収録した BASIC 版 MSXPLAYer には、 MSX - DOS もまた収録されている。 BAS 

これは使ってやらねばなるまい。というわけで MSX - DOS の基本的な使い方を解説するそ。 MSXPLAYer に収録 


MSX - DOS の起動と終了 


MSX - DOS を起動するには 、 M 
SXDOS . SYS 、 COMMAND.CO 

M という2つのファイルが入った 
ディスクを A ドライブに入れてか 
ら起動すればよい。 

本誌に付属する 「 BASIC 版 MSX 
PLAYer 」 で MSX - DOS を使いた 
いときには、まず BASIC 版 MSXP 
LAYer を起動してから、仮想ディ 
スク B を選択する。ここに MSXD 
OS . SYS 、 COMMAND . COM ^ 
入っているのだ。後はリセットす 
れば MSX - DOS が起動する。もち 
ろん、 MSXDOS . SYS、COMMA 
ND . COM を、仮想ディスク C や 


D 、 あるいは実ディスク （ MSX 実 
機でフォーマットした FDD ) にコ 
ピーしておけば、どのディスクか 
らでも起動できるぞ。 

画面に 「 A > J と表示されたのを 
確認してほしい。これは「プロンプ 
卜」と呼ばれる文字で、「現在コマ 
ンド（命令）の入力待ち状態です 
よ」という意味だ。この状態でコ 
マンドライン（コマンドを入力する 
行のこと）に対して実際にコマン 
ドとなる文字列を入力して[リタ 
—ン]キーを押すことで、イ可らかの 
処理をさせることができるわけだ。 
A>DIR [リターン] 


と入力してみよう。 D 旧とは DIRe 
ctry (ディレクトリ：名簿の意）の 
略。これでディスクに保存されて 
いるファイルの一覧が表示される。 
表示が終わると再び 「 A >」 とプロ 
ンプトが表示され、コマンドの入 
力待ち状態になる。 

このように、プロンプトに対し 
てコマンドを入力し、プログラム 
が実行され、終わると再びプ 
ロンブトに戻る、という繰り 
返しが MSX - DOS による操 
作の基本的な流れとなる。 


BASIC 版の MSXPLAYer を起 
動したら、仮想ディスク B を選 
択して [ RESET ] ポタンを押せ 
ば MSX - DOS が起動するのだ。 


次は MSX - DOS の終了だ。 
Windows には 「Windows を終了 
する」という操作が存在するが 、 M 
SX - DOS には「終了する」という 
概念はない。したがって MSX-DO 
S を終了したいときには MSXPLA 
Yer をリセットするか、もしくは 
MSXPLAYer を通常どおりに終了 
すればオッケーだ。 



コマンドを使5 


MSX - DOS では、コンピュータ 
への命令を「コマンド」と呼んでい 
る。コマンドを入力すると、それ 
に対応するプログラムが動作して、 
処理が始まるというわけだ。 

MSX - DOS には、標準でイ吏える 
コマンド（内部コマンドと言う）が 
いくつか用意されている。そのす 
ベてを覚える必要はないけれど、 
とりあえず、 BASIC 、 DIR . COP 
Y 、 DEL 、 REN、TYPE コマンド 
についてだけ覚えておくといいだ 
ろう。ちなみに BASIC は、 MSX - 
BASIC 環境に移るためのコマン 
ド。 DIR は、ファイルの一！！を表 
示するためのコマンド。 TYPE は、 


テキストファイルの内容を表示す 
るためのコマンド。そして COPY 、 
DEL 、 REN はファイルのコピー、 
削除、名前の付け替えのためのコ 
マンドだ。使い方は p .173 の表 
をご覧になっていただきたい。 


コマンド入力時の注意 


•コマンド文字は正しく 

コマンドのスペルは間違えない 

ようにしよう 0 rDIRj を 「 DLR 」 と 
して実行すると 「Bad command 
or file name (コマン ドまたは フ 
アイル名が間違っています)」とい 
う エラーに なってしまう。 コマン 
ドはたった1文字間違っていても 


働かないので[リターン]キーを押 
す前には要チェック。 

#半角スペースを入れる 
ファイル名などの引数（パラメ 
一夕）を入力する場合には、コマン 
ド名と引数の間や、引数と引数の 
間に1文字以上の半角スペースを入 
れよう 。 「DEL FILE . TXT 」 とすべ 
きところを、半角スペースを入れ忘 
れて 「 DELFILE . TXT 」 とすると 、 M 
SX-DOS は 「 DELFILE . TXT 」 と 


いうコマンドが入力されたと勘違 
いしてしまうのだ。逆に1文字以 
上の半角 スペースを 入れることに 
ついては問題ない。もっとも余計 
に入れても無意味だが。 

•大文字小文字は区別なし 
コマンドの大文字と小文字は区 
另 IJ しなくても大文:夫だ。 「 DIR 」 を 「D 
ir 」 と入力してもなんら問題はない。 
MSX - DOS は大文字と小文字を区 
別しなしイ士様になっているのだ。 


D 旧コマンドを実行 
してみたところ。フ 
アイルの 一！! が表示 
される。表示が終わ 
ると、再びブロンプ 
卜が表示されるのだ。 


A>dir 

MSXDOS 

COMMAND 

KTVPE 

PEJ> 

ASM 

BUG 

FC0PV2 

FCOPV 

FDUMP 

CIS 

HELLO 

11 

A>l 


svs 

COM 

COM 

COM 

COM 

COM 

COM 

COM 

COM 

MAC 

MAC 

les 


2432 85-08-23 
6656 85-09-02 
2775 87-09-29 
9856 87-11-26 
6799 87-87-09 
8960 87-11-16 
4867 87-03-14 
4480 87-03-21 
384 87-02-03 
256 87-10-09 
256 87-19-09 
676864 bytes 


■free 


2910 

10 P 

56a 

i 

29a 

17a 

44a 

10a 

09a 
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■知っていると何気に便利 

MSX-DOS 講座 


•表 

MSX-DOS の基本コマンド 


コマンド 

使い方 

意味 

BASIC 

BASIC <ファイル名> 

BASICS ! 境に移るためのコマンド。 

<ファイル名 > を指定すると BASIC に移行した後で 
<ファイル名 > の BASIC プ□グラムが実行される。 

COPY 

COPY <コピー元ファイル名> 
<コピー先ファイル名> 

<コピー元ファイル名>を<コピー 
先ファイル名>にコビーするための 
コマンド。 

たとえば 「COPY FILE 1 .TXT FILE 2 .TXTJ として 
実行すれば FILE 1 . TXT が FILE 2. TXT にコビーされ 
る。ワイルドカードを使うと一度に複数のファイル 
をコビーできる。コピー先として複数のファイルを 
指定して十で接続することでファイルの連結を行う 
ことちできる。 

DATE 

DATE [く年 >-< 月 >-< 日 >] 

日付の表示/変更を行うためのコマ 
ンド。 

「 DATEJ と実行すると日付が表示される。実機では 
MSX の内部時計が参照されたが、 MSXPLAYer で 
は Windows の日付が参照される。実機では<年> 

ベ月〉ベ日〉を指定して 「DATE 2002 -1-1 J の 
ようにすることで内部時計を再設定できるが 、 MS 
XPLAYer 版では無効になる。 

DEL 

DEL <ファイル名> 

<ファイル名>で指定したファイル 
を削除するためのコマンド。 

たとえば RLE . TXT を削除するなら FDEL FILE.TX 

TJ と実行すればよい。ワイルドカードを使うと一度 
に複数のファイルを削除できる，このときには 、 「A 
re you sure ? ( Y / N ) J と播認メッセージが表示さ 
れるので削除してよければ [ Y ] キーを押そう。 


DIR [< ドライブ名: >][/ W ] 
[/ P ] 

ディスクに i 己録されているファイル 
の 一 M を表示するためのコマンド。 

「 DIR / WJ とするとワイド表示になり、1行に複数 
のファイル情報が表示される。 「 DIR / PJ とすると 
ページ表示になり、1画面以上のファイル情報が表 
示される場合には 「Strike a key when readyj と 
表示され、何かのキー入力があるまで一時停止する。 
ワイルドカードを使うと特定のファイルだけを表示 
できる。 

DIR 

FORMAT 

FORMAT 

ディスクのフォーマット（初期化） 

を行うためのコマンド。 

MSXPLAYer では無効となつている。 

MODE 

MODE <数値> 

1行の文字表示数を<数値>に切り 
替えるためのコマンド。 

数値の範囲によって画面モードも切り替わる。1〜 
32を指定したときには SCREEN 1、 33〜40を指 
定したときには SCREEN 0、 41〜8◦を指定したと 
きには SCREEN 0 の80桁モードとなる。 

PAUSE 

PAUSE <コメント> 

パッチ処理用のコマンド。 

一時的にパッチ処理を停止したい場所に記述する。 
パッチ処理中に本コマンドに出会うと画面に 「Strik 
e a key when readyj と表示される。何かのキーを 
押されると練きが実行する。 

REM 

REN 

REM <コメント> 

バッチ処理用のコマンド。 

コメントを蠢くのに使う。処理に影爾はない。 

REN <旧ファイル名> <新フ 

く旧ファイル名〉をく新ファイル名〉 

たとえば 「REN FILE.TXT W 0 RK . TXTJ とすると、 


ァイル名> 

に変更するためのコマンド C 

RLE . TXT というファイル名が WORK . TXT に変更 
される。ワイルドカードを使うと一度に複数のファ 
イル名を変えることができる。 

TIME 

TIME [く時〉:<分>:<秒 >] 

時間の表示/変更を行うためのコマ 

ンド。 

「 TIMEJ を実行すると時間が表示される。実機では 
MSX の内部時計が参照されたが、 MSXPLAYer で 
は Windows の時間が参照される。実機では<時>: 

く分〉:く秒〉を指定して 「TIME 02:30:00」のよう 
にすることで内部時計を再設定できるが 、 MSXPLA 
Yer 版では無効になる。 

TYPE 

TYPE <ファイル 名> 

<ファイル名:> で指定したテキスト 
ファイルの内容を表示するためのコ 
マンド。 

テキストファイル以外を対象にすると表示が崩れる 
ので注 慂。 また、テキストファイルでも日本語のテ 
キストファイルは表示できない。 

VERIFY 

VERIFY { ONIOFF } 

ディスクへの 痛き 込みの確認をする 
かを指示するためのコマンド。 

「 VERYFYONJ を実行しておくと、 一度 ファイルを 
塞き 込んだ後で、ファイルが読み出され、比較する。 



A>BASIC PROG.BAS 
BASIC に移行して PROG . BAS を実行する 

A>COPY FILE.TXT WORK.TXT 
FILE . TXT を WORK . TXT という名前でコビーする 
A>COPY *.DOC *.TXT 

拡張子が r.Docj のファイルを、拡張子を r.TXTj 
にして コビーす る 
• A>COPY *.* B : 

すべてのファイルを B ドライブにコビーする。 
このようにコピー先のファイル名を明記しないと同 
じ名前でコビーされる 

• A>COPY FILE 1. TXT + FILE 2 .TXT OUTPUT.TXT 
FILE 1 .TXT と RLE 2 .TXT を連結して OUTPUT.T 
XT を作る 


• A>DEL FILE.TXT 
FILETXT を削除する 
• A>DEL MXT 

拡張子が r . TXTj のファイルをすべて削除する 
• A>DIR 

ファイルの一 M を表示する 
• A>DIR /W 

ファイルの一覧をワイド表示する 
參 A>DIR *.TXT 

拡張子が r . TXTj のファイルだけ表示する 


• A>MODE 40 

テキストの1行の文字数を40桁に切り替える。 
SCREEN 0 の40桁モードになる 
• A > M 0 DE 80 

テキストの1行の文字数を80桁に切り替える。 
SCREEN 0 の80桁モードになる 


• A>REN FILE.TXT WORK.TXT 
「RLE.TXTJ を rWORK.TXTJ に変更する 
•A>REN MXT *. D 0 C ァイ 
r.TXTj という拡張子のファイルについてすべての 
拡張子を 「. DOC 』 に変更する 


• A>TYPE FILE.TXT 
rFILE.TXTJ の内容を表示する 


注：[…]は省略可能であることを意味する 。 {A B } は A と B のいずれかを指定することを意味する。 <...> はファイル名などの引数: 
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85-08-23 

85-09-02 

37-89-29 

87-11-26 

87-07-09 

87-11-16 


H>dir 

MSXI>OS 

COMMAND 

KTVPE 

PE1> 

ASM 

BUG 

FC0PV2 

ぬ _ 


DIR や TYPE コマンドを実行す 
ると画面に文字がずらずらと表示 
される。このとき表示される文字 
が1画面分以上あると、画面がス 
クロールしてしまって、じっくり 
表示内容を確認することができな 
い。こうしたときには途中で 
[CTRL ]+[ S] キーを押してみよ 
う。これで表示が一時停止してく 
れる。続きが見たいときには何か 
のキーを押せばよい。 

また、途中 
でコマンド実 
行を終了した 
いときもある。 

その場合には 
[CTRL] + [C] 

キーを押す。 

これでコマン 


ドの実行が中断する。ただし、こ 
れらのコントロールキーによる操 
作は、プログラムによっては効果 
がないので、そのときは素直にあ 
きらめること。 

また、後で解説するバッチコマ 
ンド処理中に、 [CTRL] + [C] キ 
一を押すと、 「Terminate batch 
file(Y/N)J と表示される。 [Y] キ 
一を押せばバッチ処理を中断する 
こともできるのだ。 


コマンドを中断したいときには [ CTRL ] + [ C ] キーを押して 
みよう。押したところで 「 A CJ という文字が表示され、すぐに 
プログラムが終了。 r > Aj というプロンブトが表示されるのだ。 


ファイルを指定するときにワイ 
ルドカード文字（"♦"と"？”）が使え 
る。これは、トランプのジョーカ 
一のような役割をする文字で、一 
度に複数のファイルを処理の対象 
にできるというもの。”•••は任意の 
文字列として機能し、”？”は任意の 
1文字として機能する。たとえば 
拡張子が r.TXTj のファイルだけ 


を表示したいときには、 

A>DIR MXT [リターン] 

とすればよい。これで PlLE.TXT」 
や 「TEXT.TXT」 か'表示される。 
同様に、 

A>DIR 7.TXT [リターン] 
とすると 「F.TXTJ や 「A.TXT」 の 
ようにべースネームが1文字のフ 
アイルだけが表示されるのだ。 


DIR MXT 
DIR FILE .* 

DIR FILE 7 .TXT 
DIR ???.TXT 

DIR F ?? E.TXT 

DIR V 
DIR ?*.?* 


F . TXT 、 RLE . TXT など、ベースネームは何でもよく、拡張子が 
' TXT •のファイルを一荑表示する 

FILE . TXT . FILE . DOC など、ベースネームが _ FILE •のファイル 
を一!!表示する 

RLE 1. TXT 、 FI 1_ ES . TXT など，ベースネームが " FILE •で始まる 
5文字で、拡張子が ■• TXT のファイルを一 M 表示する 
ABC . TXT 、123. TXT など、ベースネームが3文字で、拡張子 
が". TXT のファイルを一覧表示する 

FILETXT 、 FINE . TXT など、ベースネームが下’で始まり " E •で 
終わる4文字で、拡張子が-. TXT " のファイルを一颴表示する 
すべてのファイルを一!!表示する 
このような使い方をしても意味はない（♦••と同じ） 


•表ワイルドカードの例 

例 意味 


|テンプレート 


コマンドを入力する際に、ミス 
をすることもよくある話だ。たと 
えば、 

A>COPI FILE.TXT OUTPUT. 

TXT [リターン] 

とすると 「COPY」 と入力されるべ 
きところが rcopu となっている 
ためにエラーとなってしまう。そ 
こで再度入力するわけだが、同様 
なミスを連続して起こさないとも 
限らない。これではコマンドを入 
力がィヤになって当たり前という 
ものだろう。 

そこで紹介したいのが r テンプ 
レート機能」。実は、1回前にコマ 
ンド入力した文字列は「テンプレ 
一卜」という領域に保存されてい 
る。これを適宜呼び出すことで、 
コマンド入力の手間を軽減するこ 
とができるのだ。 

たとえば上記のコマンドを入力 
すると、エラー表示後に再びプロ 
ンプトが表示される。ここで[― ] 
キーを3回押す。すると 「COP」 の 


ように前回入力した文字が順次コ 
マンドラインに表示されていく。 
次に[丫]キーを押す。これで rco 
PY」 となる。最後に U ] キーを 
押す。これで残りの文字列がすべ 
て表示され、ついにコマンドライ 

ンには 「COPY FILE.TXT OUTP 
UT.TXTJ と正しいコマンドが完成 
する。あとは[リターン]キーを押 
せばいいわけだ。 

テンプレートに記憶されている 
内容は直接ユーザーに見えないた 
め、情れないと少し不安だ。しか 
し、入カミスしたコマンドの修正 
や、連続して同じようなコマンド 
を入力するときには、テンプレー 
卜機能が欠かせない。右表のすべ 
てを覚える必要はないけれど、と 
りあえず [—] キーを押すと前回の 
コマンドから1文字ずつ取り出さ 
れることと、 U] キーを押すと前 
回のコマンドがまるごと表示され 
る、ということぐらいは知ってお 
きたいところだ。 


図テンプレート機能 


①コマンドを入力して[リターン】キーを押す 


U マンド5イン 

A>COPI RLE - TXTOUTPUT.TXT [リターン] 


チンプレート 

COPI FILE . 

②【― ] キーを3回押す 


: .TXT 01 


テンプレートに記憶される 

UTPUT.TXT 


A > C 0 P 

芝1文字ずつコマンドラインにコビーされる 

COPI FILETXT 0 UTPUT.TXT 


③ 【 Y ] キーを押 T 


A > C 0 PY 


Y が入力された 


COPI FILETXT 0 UTPUT.TXT 

4 [ I ]キーを1回押す 


A > C 0 PY FILETXT 0 UTPUT.TXT 

- 


残りがすべて コビー される 

COPI FILETXT 0 UTPUT.TXT 


•表テンプレート機能 

キー 意味 

U ] 

テンプレートからコマンドラインにすべてコピーする 

[ T ] 

コマンドラインの文字列をすべて消す 

卜] 

テンプレートからコマンドラインに1文字ずつコビーする 

[H 

[ SELECT ] +〇 

コマンドラインの最後の1文字を消す 

テンプレートの C で指定した文字までコマンドラインにコビーする 

[ INS ] 

挿入モードにする。挿入モード中に文字入力してもテンプレート 
の参照位匾は変わらない 

[ DEL ] 

テンプレートの参照位■を1文字分進める 

[ HOME ] 

コマンドラインの文字列をテンプレートに記憶する 


| コントロールキー 


T 


|ワイルドカード 


265690 

357596 

467879 

12968 


ppapap 
906426 
215233 


vsOMOMOMorlOMorl 

scccccc 
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注：ベースネームとは、ファイル名のうち拡張子を除く左の部分を*う。 










































■知っていると何気に便利 

MSX-DOS 講座 


|仮想ドライブ 


MSXPLA Yer のデイスク切り替え 


MSXPLAYer の画面下には、 A 、 B 、 C 、 D 、 FDD というボタンが 
並んでいるため、一見 MSX にフロッピーディスクドライブが5台接 
続されているかのように見えるかもしれない。しかし、これはあくま 
でもディスクのメディアを意味している。 MSXPLAYer からアクセ 
スできるのは A ドライブのみ。 MSXPLAYer の下のボタンは、この A 
ドライブに、 A 、 B 、 C 、 D 、 FDD のどの仮想ディスクを入れて使う 
かを選択をするためのものだ。混乱しないようにしておこう。 


MSXPLAYer の下にあ I 
るディスクは、ドライブ 
ではなくて、あくまでち 
ディスクのメディアなの 
だ。選んだ仮想ディスク 
が A ドライブに入り、使 I 
えるようになるのだ。 


DISK CHANGE 


^ ㈣ ^pj iH 


MSX - DOS には、 1 台のドライ 
ブを A ドライブとしてだけではな 
く、 B ドライブとしても使うこと 
が可能な「仮想ドライブ」という機 
能がある。これは、1台のフロッピ 
ーディスクドライブを有効に使う 
ために備わっている機能である。 
MSXPLAYer もフロッピーデイス 
クドライブが1台接続されている 
仕様となっているため、 B ドライ 
ブを指定すると自動的に仮想ドラ 
イブ機能が働くことになる。 
たとえば、 

A>DIR B : [リターン] 

とすると 「Insert diskette for dri 
ve B : and strike a key when re 


adyj ( B ドライブにディスクを入 
れて何かのキーを押してください） 
と表示される。 ユーザーが A ドラ 
イブに入っているディスクを抜い 
て、別のディスクに入れ替える。 
何かのキーを押すとディスクは B 
ドライブに入っているものとして 
機能する、という具合である。 

現在、ディスクが A ドライブに 
なっているか、あるいは B ドライ 
ブになっているかは、上記のメッ 
セージによって判断する必要があ 
る。万一、 B ドライブになってい 
るとき、 A ドライブのディスクを 
入れてしまうと、別のディスクの 
内容が表示されることになるので 


注意しよう。 

なお、 A ドライブに戻るときに 
は 「Insert diskette for drive A : 
and strike a key when ready 」 


とメッセージが表示されるので、 
指示に従って A ドライブに入って 
いるべきディスクを正しく選択す 
ること。 


カレントドライブ 


|プログラムの実行 


カレントドライブとは、現在処 
理対象となっているドライブのこ 
とだ。たとえば、 

A>DIR [リターン] 

として実行したときには、カレン 
トドライブの内容が一覧表示され 
る。カレントドライブが A であれ 
ば、このコマンドを実行すると A 
ドライブの内容が一覧表示される 
のだ。カレントドライブが暗黙的 
に対象ドライブを示してくれてい 
るおかげで、いちいちドライブ名 
を入力する手間が省けるようにな 
っているわけ。ちなみに、ドライ 
ブ名は「<ドライブ名〉+"ゾ」で 
表現する。したがって、この機能 
がないとしたら、いちいち、 
A>DIR A : 

A>COPY A : FILE.TXT A:WOR 
K.TXT 

とドライブ名 （ A : ) を入力しなけれ 
ばならなかったはずだ。 

現在カレントドライブがどこを 
示しているかはプロンプトを見れ 
ばわかる。 「 A > J と表示されていれ 
ばカレントドライブは A 。「 B > J と 
なっていればカレントドライブは 


B である 0 

カレントドライブを A から B に 
切り替えるには、 

A > B : [リターン] 

とする。以後プロンプトが 「 B>J 
となり、処理対象が B ドライブに 
なる。 B から A に戻す場合には同 
様にして、 

B > A : [リターン] 

とする。 

D 旧、 COPY 、 DEL 、 REN、T 
YPE コマンドを使うとき、ドライ 
ブ名を指定しなければ、いずれも 
カレントドライブが対象になる。 
しかし、あえてドライブ名を指定 
することもできる。たとえば B ド 
ライブのファイルを一覧表示した 
いときには、 

A>DIR B : [リターン] 

とすればよい0また、 B ドライブの 
テキストを表示したければ、 
A>TYPE B : README.TXT 
のようにする。 

なお、 B ドライブをネ旨定したとき 
には、 MSXPLAYer の場合、仮想 
ドライブ機能が傲くことをお忘れ 
なく。 


MSX-DOS は、 DIR や COPY な 
どの基本 コマン ドだけ使っていて 
も、おもしろくもなんともない。 
通常はどこからか（たとえばイン 
ター ネットなどから)、開発ツール、 
ユーティリティ、アプリケーシヨ 
ン、 あるいはゲームをダウン ロー 
ドして実行するわけだ。 

最近では、 MSX を使ってプログ 
ラムを入手するより、 Windows 環 
境で入手することの方がほとんど 
だろうから、これを利用する手順 
を示しておこう。 

① 2 DD フォーマットしたフロッピ 
ーディスクを用意して 、 Windows 
のフロッピーディスクドライブに 
入れる 

② ダウンロードした MSX - DOS 用 
の実行ファイルー式を、②で用意 
したフロッピーディスクに Windo 
ws 環境でコピーする（もしファイ 
ルが圧縮されていれば Windows 
環境で解凍しておこう） 

③ MSXPLAYer の仮想ディスクを 
「 FDD 」 に切り替える 

④ MSX - DOS でコマンド名を入力 
して実行する 


①〜③で MSXPLAYer がアクセ 
スできる場所に実行ファイルを移 
動し、④でコマンドを実行してい 
るわけだ。④については、実行フ 
ァイルが PROG . COM というファ 
イル名だった場合には、 

A > PR 0 G [リターン] 

とすればよい。 

MSX - DOS 用のプログラムの実 
行ファイルは拡張子が. COM だが、 
それ以外に必要なファイルがない 
とは言い切れない。また、コマン 
ドを実行する際には弓 I 数が必要と 
なることもある。したがって、実 
行する前には付属の解説などをよ 
く読んでおくことをお忘れなく。 

実機の MSX で使っていたフロ 
ッピーディスクに保存されている 
MSX - DOS のプログラムを実行し 
たいときには、それをフロッピー 
ディスクドライブに入れて 、 MSX 
PLAYer の仮想ディスクを [ FDD ] 
に切り替えて実行するだけだ。 

なお、 MSX のフロッピーディス 
クを使うときには、本誌 TIPS にも 
あるように、書き込み禁止状態に 
してから行っていただきたい。 
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con output.txt 

1-file copied 
output.txt 


H>i 


バッチコマンド 


MSX - DOS にはバッチコマンド 
という機能があって、 ユーザーが 
その場で新しいコマンドを作るこ 
とができる。そして、これを利用 
すると、あるコマンドを別の名前 
で実行したり、複数のコマンドを 
連続して実行させたりが、いとも 
簡単にできてしまう。たとえば、 
A>MODE 80 

を実行するのに、いちいち7文字 
も入力するのは面倒だと感じたと 
きには、まず、 

MODE 80 

という内容の W . BAT というファ 
イルを作成する。これであとは、 
A>W [リターン] 

とすれば W . BAT が読み込まれ 「 M 
ODE 80」が実行される画面が80 
桁モードになる)。 

このように、テキストファイル 
を作り、その中に実行したいコマ 
ンドを記述する。あとは拡張子を. 


「 BAT 」 としておけば、以後コマン 
ドとして機能するのがバッチコマ 
ンドというものなのだ。 

バッチファイル内には複数のコ 
マンドを羅列することもできる。 
バッチとは束という意味があり、 
本来はコマンドを束ねて使うため 
のものなのだ。たとえば、 

MODE 80 
DIR 

という内容の W . BAT というバッ 
チファイルを作成し、先ほどと同 
様にして実行すると、最初に 「MO 
DE 80」を実行され、続けて 「 D 旧」 
が実行される。コマンドはいくつ 
でも言己述できる。 MSX - DOS では 
バッチコマンドを利用することで、 
単機能のコマンドを組み合わせて 
複雑な処理を行わせることができ 
るようになっているのだ。 

また、少し難しい話になるが、バ 
ツチコマンドには引数を渡すこと 


ができる。たとえば、先ほどのバ 
ッチファイルの内容を、 

MODE %1 
DIR %2 

のように変更する。これを実行す 
るときには、 

A>W 50 MXT 

のようにする。すると、1つめの引 
数「50」が％1と、2つめの引数「*. 
TXT 」 が％2と置き換わり、結果的 
には、 

MODE 50 


DIR *.TXT 

として実行されることになる。こ 
れはバッチコマンドの入力時の指 
定に柔軟性を持たせたいときに役 
立つ機能だ。 

なお、バッチファイルを作る場 
合には、下で解説するリダイレク 
卜を用いてもいいが、 MSX-DOS 
用のテキストエディタのほか、 MS 
XPLAYer ならば Windows 用のテ 
キストエディタ（メモ帳など）を使 
つて作成してもオッケーだぞ。 


| AUTOEXEC.BAT 


MSX - DOS か起動したとき、起 
動ディスクに AUTOEXEC.BAT 
というバッチファイルが含まれて 
いると、自動的にこれを実行して 
くれる。たとえば、起動後そのま 
ま BASIC に移りたいのなら、 
BASIC 

という内容の AUTOEXEC.BAT 
を作っておけばよい0 


また、 BASIC に移ったと同時に 
プログラムを実行したければ、 

BASIC AUTOEXEC.BAS 

のように BASIC のファイル名を記 
述する。 

ちなみに BASIC から再度 MSX - 
DOS に戻るには 

call system 

とすればよい。 


デバイスファイル 


MSX - DOS には、画面、キーボ 
ード、プリンタなどについても一 
般のファイルと同じように扱える 
しくみが備わっている。それがデ 
バイスファイルだ。ファイルとい 
うからには名前があり、画面やキ 
ーボードには CON 、 プリンタには 
PRN といった名前が付いている。 
そしてたとえば、 

A>COPY A.TXT PRN [リター 

ン] 

とすれば A . TXT の内容をプリンタ 
にコピー（印刷）できる。実際には、 
MSXPLAYer はプリンタをサポー 
卜していないのでこれは使えない 
が、次に MSXPLAYer でも使える 
便利技を2つ紹介しておこう。 

I 複数のテキストファイルを 
一度に表示する 

テキストファイルを画面表示す 


るには普通 TYPE コマンドを使う。 
しかし、 TYPE コマンドではワイ 
ルドカードが使えない。したがつ 
て、複数のテキストファイルを表 
示するときには、 TYPE コマンド 
を何度か実行する必要がある。こ 
のようなときには、 

A>COPY MXT CON [リター 

ン] 

としてみよう 0 これはテキストフ 
ァイルを画面に コピーせ よ、とい 
う意味。 COPY コマンドはワイル 
ドカードが使えるので、一度に表 
示できるってわけだ。 

I エディタなしで 

テキストファイルを作る 

次はテキストエディタがなくて 
もテキストファイルを作る方法。 
たとえば OUTPUT . TXT というテ 
キストファイルを作りたいなら、 


A>COPY CON OUTPUT.TXT 

[リターン] 

とする。文字カーソルが次行先頭 
に移動したら、文字をどんどん入 
力していけばよい。 

[リターン]キーを押すと改行す 
ることも可能だ。ただし、その場 
合には文字カーソルが次行に移っ 
てしまい、前の行の編集はできな 
くなってしまうから注意してほしい。 
[リターン]キーを押す前であれば 
テンプレート機能 （ p .174 参照）を 


使って修正することができる。 

すべての文字入力が終わったら 
[リターン]キーを押し、文字力一 
ツルを 行頭に移動。 それから最後 
のおまじないとして [ CTRL ] + [ Z ] 
キーを押す。画面に 「 AZJ を表示さ 
れるので[リターン]キーを押す。 
これで入力した文字が OUTPUT . 
TXT に保存される。 

もうおわかりだろうが、これも 
キーボー ドから ファイルにデータ 
をコピーするという意味だ。 


エディタがなくても、このように文字を入力し、最後に A Z を入力すれば、その壩 
でテキストファイルが作成できてしまうのだ。 


oe ye 
cdr td r 
A oiz Aoi 
A md< Amd 
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Insert diskette for drive B ： 
and strike a key when ready 
11 files copied 


他のディスクにファイルをコピーする 


MSXPLAYer には仮想ディスク 
が A 、 B 、 C 、 D 、 FDD の5っ存在 
しているが、この仮想ディスク同 
士でファイルのやり取りをするに 
は、 MSX - DOS の COPY コマンド 
と仮想ドライブを利用するのが手 
っ取り早い。 

たとえば、仮想ディスク B に記 
録されているファイルをすべて仮 
想ディスク C にコピーしたいとき 
には、まず MSXPLAYer で仮想デ 
ィスク B を選択。そして、 
A>COPY A :*.* B : [リターン] 

を実行する。これで、< ドライブ 
A >に入っている仮想ディスク B 
の中のファイルを、< ドライブ 
B > に入っている仮想ディスク C 
にコビーできる。 

実行すると、仮想ディスク日の 
ファイルがメモリに読み出される。 
このとき、メモリが一杯になるま 


で複数のファイルが読み込まれる 
ので、ファイルを1つずつコピー 
しなくて済むのである。 

しばらくすると 、 「Insert disket 
te for drive B : and strike a key 
when ready 」 と表示される。こ 
こで、 MSXPLAYer で仮想ディス 
ク C を選択し、何かのキーを押す。 
今度はメモリ上のファイルが仮想 
ディスク C に害き込まれる。 

終了すると、今度は 「Insert dis 
kette for drive A : 〜」と表示され 
る。 MSXPLAYer で仮想ディスク 
B を選択し、何かのキーを押す… 
•••この繰り返しでファイルがコピ 
一できるのだ。 

同じ要領で 、 「FDDJ (実ディス 
ク）の内容を仮想ディスク C にコピ 
一したり、ディスク D の内容を 「F 
DD 」 にコピーしたりも可能になる。 


MSX - DOS が登場した後、アスキーから「日本語 MSX - D 0 S 2 J が発 
売されている。こちらは日本語環境、階層化ディレクトリ、大容璽メモ 
リ、 MS-DOS ver 2. xx 互換のファイルシステムなどがサポートされてい 
る。8ビット 0 S としては最高の環境といえるだろう。いずれ 
MSXPLAYer に日本語 MSX - D 0 S 2 が搭載されることを期待しよう。 


COPY コマンドで< A ドライブ>から <B ドライブ>にファイルをコビーしている 
ところ。実際には、仮想ディスク B の内容をディスク D にコピーしている。今回は 
ファイル数が少なかったので、一度の仮想ディスクの入れ替えでコピーが済んでし 
まったが、ファイル数が多い場合には、何度かディスクの入れ替えが指示される。 


コマンドを作る 


MSX - DOS 用のプログラムは、 
もっぱら C 言語などで作成するの 
が一般的だが、 BASIC 版 MSXPL 
AYerl こは 『 MSX - DOS スーパー 
ハンドブック』 （ BITS / アスキー 
刊）に掲載されていた MSX-DOS 
版のアセンブラを収録しておいた。 
また、サンプルプログラムとして、 
画面をクリアする CLS コマンドの 
ソースと、 " HELLO !” とメッセー 
ジを表示する HELLO コマンドの 
ソースも収録してある。 

それでは、 MSX - DOS によるプ 
ログラミングへのアプローチとし 
て、 CLS コマンドのソースコード 
をアセンブルして、実際に CLS コ 
マンドを作ってみよう。ちょうど 
MSX - DOS には画面をクリアする 
コマンドがないので、 CLS コマン 
ドがあると何気に便利だぞ。 

CLS コマン ドのソースが CLS . 
MAC だ。これをアセンブルするに 


は、 

A>ASM CLS.MAC [リターン] 

とすればよい。すると画面にアセ 
ンブルした結果が表示される。終 
了すると CLS . COM というフアイ 
ルが作成されているはずだ。あと 
は、このまま、 

A>CLS [リターン] 

とすれば、画面に表示されている 
文字がすべて消えて新しくブロン 
プトが画面上に表示される。 

CLS.MAC ではコントロールコ 
—ドと呼ばれる特別な文字を画面 
に出力することで画面をクリアして 
いる。アセンブラによるプログラム 
開発を習得するには、 Z 80 と 
MSX - DOS のお勉強が必須だ。 


CLS.MAC をアセンブルしていると 
ころ。表示されているメッセージの 
1 行が長いので 80 桁モードで実行し 
ている。表示されているのはソース 
コードと、生成されたマシン語だ。 


;CLS 

ORG 

0010 OH 

C 0 UT 1 

EQU 

EQU 

002 H 

CLS 

00 CH 

SYSTEM 

EQU 

00005 H 


LD 

E，CLS 


LD 

C . C 0 UT 1 


CALL 

SYSTEM 


RET 



END 



; OUTPUT 1 CHAR 
; CTRL - C 0 DE 


リスト CLS.MAC 


日本語 MSX-D0S2 


■知っていると何気に便利 

MSX-DOS 講座 



0R6EQyE6uE6uUJCALL^Ig 
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»プログラムの修正 

プログラムの修正は行に対して行います。行える修正は次の通りです。 


1.BASIC の種類 

MSX に標準で搭載される BASIC 苜 語は、 MSX 規格の拡張ととも 
にいくつかのバージ ヨ ンが 作られています （ f 表)。 


名称 

内容 

備考 

MSX BASIC ver.1.0 

MSX1 の BASIC 


MSX BASIC ver.2.0 

MSX2 の BASIC 


MSX BASIC ver.3.0 

MSX2+ の BASIC 


MSX BASIC ver.4.0 

MSXturboR の BASIC 


MSX Disk BASIC ver.1.0 

MSX-D0S1 下の Disk BASIC 


MSX Disk BASIC ver.2.0 

MSX-D0S2 下の Disk BASIC 

MSXturboR で標準搭載 


•行の追加-追加する文に行番号を付けて人力する。人力した行 

は、行番号順に並び幹えられて記憶される。 

• 行の削除-削除する行の行番り-のみを人力して [ RETURN ] キ 

一を押す。複数の行をまとめて削除するには、 DELETE 文を使/ 1 J 
する。 

• 行の変更—変更する行の行番 y - に変更する文を付けて人力する 
と、入力した文が古い文に莳き換わる（行の置き換え)。行の一部を 
修正するには、 LIST 文で修正する行を _• 如に表示し、商接書き換 
えて [ RETURN ] キーを押す。 

•行番号の振りなおし—— RENUM 文を使って、行番号を振り直す 
ことができる。 


2. BASIC の動作モード 

BASIC の動作モードには、人力された文（命令）を直接実行するダ 
イレクトモードと、あらかじめ人力しておいたいくつかの文を順に実 
行するブログラムモードがあります。また、文を直接実行したり、ブ 
ログラムを人力したりするときの;!尺態を「コマンドレべル」と呼び、実 
行モードであるダイレクトモードやブログラムモードと区別します。 

2-1 ダイレクトモード 

コマンドレべルで BASIC の文を入力し、 [ RETURN ] キーを押す 
と、その文をすぐに実行するモードです。ダイレクトモードで人力し 
た文は、メモリに記憶されません。 

2-2 プログラムモード 

コマンドレベルで 文の前に番号を付けて入力し、 [ RETURN ] キー 
を押すと、その文は実行されず、番号付きでメモリに記憶されます。 
この番号を「行番号」と呼び、行番号付きの文を「行」、行の集まりを「ブ 
ログラム」と呼びます。ブログラムは RUN 文などで実行することがで 
き、これを「プログラムモードでの実行」と呼びます。 


3_ BASIC の文法 

BASIC で使用できる文字、データ增、定数と変数、式と演算につ 
いて説明します。 

3-1 使用できる文字 

BASIC では、英文字（大文字•小文字)、数字、片仮名、平仮名、 
記号、グラフイツク文字を使用できます。文字については、キャラク 
タコード表も参照してください。 

3-2 データ 型 

BASIC で使用できるデータ型には、大きく分けて数値增と文字型 
があり、数侦喂は更に整数型、申.精度劣数喂、倍精度実数邶に分類で 

きます(図 1-1 参照)。 

♦文字型 

文字型は、255文字以内の文字を連ねたデータ（文字列)です 。 BASIC 
で使用できる文字すべてを使用できます。文字沏のデータに許される 
演兑は、文字列演算だけです。 


• プログラムの作成 

ブログラムは、行の集まりです。行は、1つ以上の文を含む255文字 
以内の文字列で、行嵛兮の順畨に実行されます。1つの行に複数の文 
を含める場介は、文をコロン（:）で区切ります。行番ゆは〇〜65529の 
整数で、実行順序を衣す他、 GOTO 文や GOSUB 文のジャンプ先とし 
て使用します。文には大文字、小文字の区別がなく、小文字で人力し 
てもすベて大文字に変換されて記愤されます。ただし、引用符 ("） で_ 
まれた文字や、 REM 文やアポストロフィー (*) に続くコメント文は変 
換されず、そのまま記惊されます0 


•整数型 

整数喂は-32768〜+32767の範 I 用を持つ整数を表します。幣数喂の 
演算は、実数槪の演算よりも离速です。そのため、実数型の精度を必 
要としない数値演算を行う場合は、整数型を使用すると高速なプログ 
ラムを作成できます。 

• 単精度実数型 

有効数卞6桁の精度を持つ実数です。仮数部は-9.99999〜9.99999 
の、指数部は -64 〜+62の範囲を持ちます。指数部を持つ灾数增定数 
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-文字型 255 文字以内の文字を連ねたデータ(例： " ABC ", "テスド} 

データー 


-整数型 -32768 〜 +32767 の整数(例： 250, 0, -32000) 


一数値型一 


p 単精度実数型有効数字 6 桁の精度を持つ実数(例： 3.14160, 7.94 E +24) 


一実数型一 

仮数部は- 9.99999 〜 9.99999 の、指数部は -64 〜 +62 の範囲を持つ 


-倍精度実数型有効数字 14 桁の精度を持つ実数(例： 3.1415926535898, 5.16 E -31) 


仮数部は- 9.9999999999999 〜 9.9999999999999 の、指数部は -64 〜 +62 の範囲を持つ 


図 1-1 BASIC で使用できるデータ型 


は、（侃数部) E (指数部)の形式で表現します。これは、《仮数部)><1〇抓_ 
を意味します(例: 9.94 E +24=9.94 x 10200 

•倍精度実数型 

有効数卞14桁の精度を持つ実数です。仮数部は-9.9999999999999 
〜9.9999999999999の、指数部は -64 〜+ 62の範_を持ちます0 

3-3 型変換 

数侦喂（整数型 • 中.精度実数型*倍精度実数型）は、必要に応じて 
白動的に他の数侦型に変換されます（暗黙的な型変換)。型の変換は、 
次の規則に従って行われます。 

• 数値沏の値を他の数侦邶の変数に代入する場合、値は代人先の型に 
変換される。 

• 精度の異なる数侦喂の値を使った演兑では、精度の低い方が高い方 
の沏へ変換されて演筇が行われる。 

•，命现演算では、すべての偵が整数咽に変換され、結果も整数嘴の値 
になる。 

• 灾数型の値が整数 W こ変換される場合、小数点以下は切り捨てら 
れ、切り捨てた結果が整数型の範囲（-32768〜+32767)に収まらな 
ければ エラー （ Overflow ) となる。 

• 倍精度增の倘が単精度型に変換される場合、7桁目以降は四捨 H 人 
され、冇効数字6桁になる。 

_15桁以上の侦が倍精度型に変換される場合、15桁 H 以降は四捨五 
入され、有効数字14桁になる。 

数値型と文字戢の陪黙的な型変換は存在しません。明示的な変換を 
行うには、 VAL や STR $ を使用します。 

3-4 定数 

定数は喪き換えることのできない侦を持つデータのことです。定数 
の表現//法はデータ型によって輿なります。 

♦文字型 

文字定数は、255文字以内の文字列を引用符 （"） で囲んで衣現しま 
す 0 数字を引用符で囲むと文字列とみなされます(例: " Hello , world .", 
"3.1415926535898"〉。 

•整数型 

整数型定数には、基数によって4つの表現方法が存在します。 


• 10進形式一 〇〜9の数字を並べた-32768〜+32767の幣数。 fl 
の侦の場合、 マイナス符号 (-) が必要だが、正の侦の場合、ブラス 
符号 (+) は竹略できる。また、 -32768 〜+32767に収まる実数定数 
の直後に％を付けると、変換規則に従って整数型定数となる（例： 
-142. +10. 3245 9. 3.14%)。 

•2 進形式—— &B のぬ:後に〇〜1の数字を並べた形式。範囲は &B0 
〜 &B111111 11111111110 &B1111111111111111 〜 &B10000 
00000000000は、-1〜-32768に対応(例： &B10110110)。 

• 8進形式 &0の直後に〇〜7の数字を並べた形式。範两は &O0 

〜&01777770 &0177777〜&0100000は、 -1 〜 -32768 に対応 
(例：&04367)。 

• 16進形式 —— &H の命:後に〇〜9と A 〜 F の16進数卞 （A 〜 F は10 
〜15に対応）を並べた形式。範囲は &H0 〜 &HFFFF。&HFFFF 
〜 &II 8000は、-1〜-32768に対応（例： &HF380)。 

♦単精度実数型 

6桁以内の実数です。 E を使った指数表記も可能です（仮数部は 
-9.99999 〜9.99999、指数部は -64 〜+62)。 

負の値の場合、マイナス符号 （-) が必要ですが、正の値の場合、ブ 
ラス符号 （+) は省略 nj* 能です。また、7桁以上の突数定数の直後に！を 
付けると、変換規則に従って単精度喂定数となります(例： -142.156. 
+ 1.12358E17, 3E-56. 3.14159265358 98!) 〇 

• 倍精度実数型 

14桁以内の奥数です。 E を使った指数衣記も可能です（仮数部は 
-9.9999999999999 〜9.9999999999999、指数部は -64 〜+62)。 E の 
代わりに D を使うこともできます。 

負の値の場合、マイナス符号 (-) が必要ですが、正の値の場合、プ 
ラス符号 （+) は省略町能です。また、15桁以上の実数定数の K 後に# 
を付けると、変換規則に従って倍精度型定数となります(例： -15492. 
711825 396. +1.12358E17E-56. +3E56, 3. 141592653589845635# ) 〇 

3-5 変数 

変数はプログラム中のデータを格納するもので、格納場所としてメ 
モリが使用されます。変数には英数字1〜2文字の名前(変数名）を付 
けて、他の変数と区別します。変数に値を代入する場合、変数の型と 
代人する値の型が一致しているか変換叮能である必要があります。 

代入を行う前は、数値增変数は0に、文字型変数はヌルストリング 
("") に初期化されています。 
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♦変数名 

変数名に使用できる名前は、次の規則に従っている必要があります。 
• 英数字1〜2文字であること。 

•先頭1文字は、英字 （A 〜 Z) であること。 

• 2文字 H は英字 （A 〜 Z) か数字 （0 〜 9) であること。 

• 変数名が户約語を穴まないこと。 

また、3文字以上の変数名を指定すると、2文字 H までしか変数名と 
して扱われません。 


♦変数_ 

変数の彻は、変数名のめ:後に型宣言文字を問くことによって指定で 
きます。型宣言文字は次の4つです。 


型宣言文字 

型 

% 

整数型 

1 

単精度実数型 

# 

倍精度実数型 

$ 

文字型 


型寅 d 文字を付けると、变数名が同じでも、舆なる変数として扱う 
ことができます(例： A#, A$ は別の変数として扱われる）。 

型 nd ■文字を省略すると、通常は倍精度実数型とみなされますが、 
DEFINT DEFSNG DEFDBL DEFSTR による型寅言が行われ 
ている場合は、宣言された型とみなされます。 

• 配列変数 

配列変数は、間じ型のデータを順に故べた構造を持つ集合です。先 
頭のデータから順に、0から始まる整数が割り振られており、 この 整 
数を使って各要素にアクセスします。整数は、変数名か咽宣言文字の 
治:後に括弧か角括弧でI用んで指定します(例： A(0). B$[10]) o 
配列変数を使用するには、 DIM 文で変数名と彻、添え字の最人値 
を苁言します。 DIM 文を実行せずに配列変数を使うこともできます 
が、その場合、添え卞の敁大値は均動的に10に設定されます。 

複数の添え字を持つ配列変数を使うこともできます。添え字の数が 
配列変数の次乂になります。 


•変数の使用するメモリ 

変数の使用するメモリの鼠は、変数の型によって铒なります。次の 
衣に各変数型の使用メモリはを示します。 


変数型 

通常変数 

配列変数 

整数型 

5バイト 

5 + 2 X ( 要素数) +2 X ( 次元数)+1バイト 

単精度実数型 

7バイト 

5 + 4 X ( 要素数) +2 X ( 次元数)+1バイト 

倍精度実数型 

11バイト 

5+8 X ( 要素数) +2 X ( 次元数) + 1バイト 

文字型 

6+(文字数}バイト 

5+3 X ( 要素数) + 2 X 《 次元数) + U (各要素に 
含まれる文字列の総文字数)バイト 


3-6 式と演算 

式は演算（計算）の手順を/〗ミすもので、1個以上の定数や変数を〇倘 
以上の演算了•で結合したものです。式の演算結果は、1個の数侦また 
は文字列になります。また、演算子を含まない数値や文字列だけのも 


のも式と呼びます（例： 10, 3+5 *4-2. ” ABC", A%*B#+C!. 
"HELLO'V WORLD ")。 

BASIC の演算には、数値型を扱う总術演箨、論理演算と、文字型 
を扱う文字列演算、数倘彻と文字型の両方を扱う関係演於:、閲数があ 
ります。 

• 算術演算 

算術演算は、数値相!の変数、定数を算術演算子で結合することをぃ 
います。文字型を扱うことはできません。次の表に兑術演算子の-覧 
を示します。 


算術演算子 

演算内容 

例 

実行結果 

A 

指数演算を行う2項演算子 
(左辺)の《右辺)乗を得る 

2八10 

1024 

麵 

符号反転を行う単項演算子 
正符号と負符号を反転する 

-10 

-10 

* 

乗算を行う2項演算子 

(左辺}と{右辺}の横を得る 

3*27 

81 

/ 

除算を行う2項演算子 
(左辺)を(右辺)で割った商を得る 

80/25 

3.2 

¥ 

除算を行う2項演算子 

(左辺)を(右辺)で割った商を整数で得る 

(演算後に小数点以下切り捨て〉 

80¥25 

3 

MOD 

除算を行う2項演算子 

(左辺)を(右辺)で割った余りを整数で得る 

(演算前に小数点以下切り捨て） 

80 MOD 25 

5 

+ 

加算を行う2項演算子12 + 34 

(左辺)と(右辺}の和を得る 

46 


隹 

滅算を行う2項演算子 

(左辺)から(右辺)を引いた僅を得る 

34-12 

22 

0 

優先順位を指定する演算子 

括弧で囲まれた演算を他の演算より 
先に実行する 

(3+4)/2 

3.5 


算術演算の結果、エラーが発生する場合があります。 


• 0による除算 数値を0で割ると、エラー (Division by zero) が発 

生する。0に対して負のべキ乗を行った場合も|»]様。 

• 桁あふれ-演1$の結果が、演算の型で扱える範囲を超えている 

と、エラー (Overflow) が発生する。 

• 関係演算 

閲係演算は、2つの数値または2つの文字列を比較することをいいま 
す比較の結果は、真 （-1) か、偽 (0) でなえられます。次の衣に関係 
演算 f の一覧を示します0 


関係演算子 

演算内容 

= 

(左辺）と（右辺）が等しければ真 

<>,>< 

(左辺）と（右辺〉が異なっていれば真 

< 

(左辺）が(右辺）より小さければ真 

> 

(左辺）が(右辺）より大きければ真 

< =,=< 

(左辺）が(右辺）より小さいか等しければ真 

>=,=> 

(左辺)が(右辺）より大きいか等しければ真 
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数侦喂の場合、大小の基準は代数と m じですが、文字型の場合は次 
の規則に従います。 

• 文字列の先頭から文字ごとの比較を行い、すべての文字が一致すれ 
ば、2つの文字列は等しい。 

• 2つの文字列が一致しない場合、不一致が発生した最初の文字のキ 
ヤラクタコードを比較し、その値が大きい方の文字列が大きい0 
• 文字ごとの比較で不一致は発生しなかったが、一方の文字列が他方 
よりも長い場合、長い文字列の方が大きい。 

• 論理演算 

論理演灯はブール代数に基づく演算で、複数の条件を元に判断を行 
う場合や、整数のビット操作を行う場合に使用します0論理演算の結 
果は、ビットごとに0か1で与えられます。文字彻を扱うことはできま 
せん。次の表に論现演算子の一覧を示します。 


左辺 

0 

1 

0 

1 


論理演算子 

演算内容 右辺 

0 

0 

1 

1 

備考 

NOT 

否定の単項演算子 

1 

1 

0 

0 

左辺は存在しない0右辺の真偽を反 
転させる 

AND 

論理憤の2項演算子 

0 

0 

0 

1 

両方が真 (1) のときにのみ真になる 

OR 

論理和の2項演算子 

0 

1 

1 

1 

一方でも真 (1) ならば真になる 

XOR 

排他論理和の2項演算子 

0 

1 

1 

0 

両辺が食い違うときにのみ真 (1) になる 

EQV 

同値の2項演算子 

1 

0 

0 

1 

両辺が一致するときにのみ真 (1) になる 

IMP 

包含の2項演算子 

1 

0丨1 

1 

左辺が右辺に含まれるなら真 (1) になる 


論理演兑では、演算前に涧辺を牿数型に変換し、整数のビットごと 
に演算を行います0もし、整数型に変換できない (-32768 〜32767に 
収まらない）値であれば、 エラー （ Overflow ) が発生■します。 

なお、ここで説明した論理演算了*と 、 COPY などのパラメータに 
使用する論理演算子は別のものです。 

• 文字列演算 

文字列演算は、文字型の変数、定数を文字列演算子で結合すること 
をいいます。数侦咽を扱うことはできません。文字列演算に定義され 
ている演算/•は、連結演算子と関係演算ザ-です。 

連結演算子は2つの文字列を連結し、中•一の文字列を得ます。演算 
子の記号はプラス （+) です(例： ” ABC "+" DEF " — " ABCDEF ")。 

関係演算子については、前述の「関係演算」の項を参照してください。 

♦関数 

I 均数は、与えられた引数に対して特定の演算を行い、その轱果を返 
すものです。 BASIC には、組み込み間数として ABS や SQR などの数 
侦喂閲数や、 CHR $ や MID $ などの文字型間数が用意されています。 

また、 ユーザーが 関数を定義することもできます。詳細は DEF FN 
文の説明を参照してください。 

• 演算の優先順位 

演算は、次の順位によって行われます。一覧の上にあるものほど順 
位か * 高く、演筇が優先して行われます。 


括弧で囲まれた演算 
関数 

指数演算 (2 項演算子 A ) 

符号反転(単項演算子-) 

乗算、除算 (2 項演算子 *,/) 

整数除算 (2 項演算子 ¥) 

除算の余り （2 項演算子 MOD) 

加算、減算 (2 項演算子 +,-) 

関係演算 （2 項演算子=，<>，><，<,>,<=，=<, >=, =>) 

否定(単項演算子 NOT) 

論理積 (2 項演算子 AND) 

論理和 (2 項演算子 OR) 

排他論理和 (2 項演算子 XOR) 

包含 (2 項演算子 IMP) 

同値 (2 項演算子 EQV) 


4. エラーメッセージ 

プログラムの実行を 続けられ ないようなエラーが発生すると、 BASIC 
はプログラムの 実行を中断し、 エラーメッセージを 表示 してコマンド 
レベルに 戻ります。 このとき、ダイレクトモードでのエラーではエラ 
ーメッセージのみが 表示されますが、 プログラムモードの 場合は実行 
を 中断した行の行番 けを"<エラーメッセージ〉 in く行番兮 >"の 形式 
で表示します(例: Syntax error in 10) 〇 

メッセー ジの意味に ついては、エラーコー ド表を参照してください。 

5. 画面の座標系 

画面上の位置を指定するための座標系は、各 スクリーン モードによ 
ってまちまちです（解像度が異なるため)。しかし、_面左上を原点(〇, 
〇> とし、画面右、画面下へ向かうに従ってX座標、 Y 座標座標が大き 
く なって いくのはすべてのスクリーンモー ドで共通です。 

各スクリーンモードの詳細については、 SCREEN 文を参照してくだ 
さい。 

6. スプラィト 

MSX には、通常の両面の他にスブライト_と呼ばれる_面が存在 
しています。スブライト面は通常_面の上に歌なって存在しており、 
通常闻面と干渉することなく 8X8 ドットか16 X16ドットの パターン 
を表示することができます。 

スプライトの詳細については、 PUT SPRITE や SPRITE$ を参照して 
ください。 

7. ファィ JUS 

MSX で扱うファイルの名前（ファイル名）ほ、8文字以内の名前と3 
文字以内の拡張/•からなる文字列で、名前と拡張 f の問はピリオド (.） 
で区切ります。使用できる文字は、英数字、片仮名、平仮名、記号 
(-_ # $ % & () @ 1 ' A i D です。 

カセットテープの場合、ファイル名は拡張子なしの6文字以内で指 
定します。 
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コマンド書式の凡例 


命令名：その命令の BASIC での表記です。一つの命令が複数の意味を持つ場合は、番号を付けて必要な数を記述しています。 
:……読み：命令名の標準的な読み方です。 

： :……種別：命令の種類です。次のように分類しています。 

: ： ステートメントー►値を持たない 

: I 関数-•►値を持つが代入は不可 

: システム--変数値を持ち代入が可能 


環境： 



COPY 2 (コビー) ステートメント MSX 2 Disk 


機首巨 . その命令の概要です。 


命令を実行するのに最低限必要な環境を示します。 
環境の指定がない場合は、 MSX1 以降 

MSX 2 -- MSX2 以降 

MSX 2+ ― ► MSX2+ 以降 

Disk -- Disk BASIC vl 以降 

Disk 2 -- Disk BASIC v 2 以降 

MUSIC ——- MSX-MUSIC 


書式 . その命令の記述方法を表します。<>で囲まれた部分がパラメータです。 

[] で囲まれた部分は省略可能です。…はそのパラメータを繰り返し記述できることを意味します。 
文例 . 軎 式に従った命令の使用例です。 


^5^ . 命令の詳細やパラメータの意味が記述されています。 

参 P 届 . その命令と関連する命令の一覧が記述されています。 


.一卜)関数 


機能絶対値を得る 

書式 ABS (< 数式>> 

文例 PRINT ABS (-3.14) 

実行結果 3.14 

解説 <数式>の絶対値を得ます。<数式>には、整数型' 単精度実 
数型、倍精度実数型の値を指定できますが、得られる値は倍精度実数 
型になります。 


ASC (アス 4^) 関数 


機能文字のキャラクタコードを得る 

書式 ASC (< 文字式 >) 

文例 PRINT ASCfA ") 

実行結果65 (65=& H 41) 

解説 <文字式>の最初の文字のキャラクタコードを得ます。得られ 
る値は整数型です。<文字式>がヌルストリング (""） の場合、 エラー 
(Illegal function call ) となります。 

文字とキャラクタコードの対応については' キャラクタコード表を 
参照してください。なお' グラフィックキャラクタのキャラクタコード 
はすべて1となります。 

参照 CHR $, キャラクタコード表 

• サンプルプログラム 
10 PRINT "Push any key!" 

20 I$=INKEY$:IF 1$=-" GOTO 20 

30 I=ASC(I$) : PRINT - '"IS"* = ,, I-(&H H HEX$(I) H ) M 

40 GOTO10 


ATN (アークタンジェント)関数 


機能 逆正接(アークタンジェント)を得る 
書式 ATN (< 数式>> 

文例 PRINTATN ⑴ *4 

実行結果3.1415926535898 

解説 <数式>の逆正接（アークタンジヱント）を、ラジアン単位で得 
ます。<数式>には、整数型、単精度実数型、倍精度実数型の値を指 
定できますが、得られる値は-; r /2〜; r /2の倍精度実数になります。 
参照 TAN , SIN , COS 


AUTO (才-卜)ステートメント 


機能行番号を自動的に発生させる 

書式八リ丁〇[<行番号>】，【<增分>] 

文例 AUTO 100,10 

解説 AUTO を実行すると、< 行番号 > で指定した行番号を表示して 
プログラムの入力待ちになり、以後、 [ RETURN ] を入力するごとに<增 
分>ずつ増加した行番号を表示します。<行番号>のみを省略すると〇 
が、<増分>のみを省略すると10が、両方を省略するとそれぞれ1〇が 
指定されたとみなされます。 

AUTO による行番号の自動発生を止めるには、 [ CTRL 】+[ STOP 】 か 
[ CTRL ]+[ C 】 を入力します。 

既存の行番号と同じ行番号を発生した場合、行番号の後ろにァスタ 
リスク （*) が表示されます。このとき' 何も入力せずに [ RETURN ] を 
押すと元の行は保存されます。 

参照 RENUM , LIST 
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CALL MEMINI 


BEEP (ビーカステー トメント 


機能スピーカを鳴らす 
書式 BEEP 
文例 BEEP 

解説 MSX1 では、 スピーカを 約 0.04 秒鳴らします。 MSX2 以降で 
は、音色と音量を SET BEEP 文で指定できます。また、 PRINT 
CHR$(7> を実行しても、 BEEP 文と同じ結果が得られます。 

参照 SET BEEP 


BIN$ ( バイナ u ダラー)関数 


機能数値を2進表記の文字列に変換し、その結果を得る 

書式 BIN$(< 数式 >) 

文例 PRINT BIN$(100) 

実行結果1100100 

解説 <数式>の値を2進表記の文字列に変換し、その結果を得ます。 
得られる値は文字型です。< 数式 > には、整数型、単精度実数型、倍 
精度実数型の値を指定できますが、2進表記への変換は整数型への変 
換後に行われます。そのため、<数式>に指定できる値の範囲は-32768 
〜32767 ( または〇〜 65535) となります。 

参照 VAL, OCT$, HEX$, STR$ 


BLOAD 1 ( ビーロード ) ステートメント 


機能機械語ブログラムをメモリに読み込む 
書式 BLOAD <ファイルスペック>[， R] [，<オフセット >] 

文例 BLOAD "MACHINE.BIN",R 

解説 <ファイルスペック>で指定するディスク上のファイルをメモ 
リに読み込みます。読み込めるのは、 BSAVE ”か BSAVE つで保存し 
たファイルだけです。読み込みを行う番地は、 BSAVE” で指定した開始 
番地に<オフセット>を加えた値になります。 

<ファイルスぺック> は"デバイス名：ファイル名"の形式で指定しま 
す。デバイス名を省略すると、カレントドライブのファイルを読み出 
します (Disk BASIC が存在する場合）。 

R オプションを付けると、メモリに読み込んだデータを機械語プログ 
ラムとみなして実行を開始します。実行を開始する番地は、 BSAVE” 
で指定した実行開始番地に<オフセット> を加えた値になります。 

<オフセット > には、〇〜65535の整数を指定します0 < オフセット〉 
を省略すると、0が指定されたものとみなされます。 

参照 BSAVE \ USR 


ー ド)ステー トメント 


闘 


機能画面データを VRAM に読み込む 


窬式 BLOAD <ファイルスペック〉， S [，<オフセット >】 

文例 BLOAD "SAMPLE.SC7",S 

解説 < ファイルスペック > で指定するディスク上のファイルを VRAM 
に読み込みます。読み込めるのは、 BSAVE ‘ 2 か BSAVE ”で保存した 
ファイルだけです。 

<ファイルスぺック> は"デバイス名：ファイル名"の形式で指定しま 
す。デバイス名を省略すると、カレントドライブから読み込みます。 

<オフセット>は、アクティブページ先頭からのオフセットで、〇〜 
65535の整数を指定します。<オフセツト> を省略すると、0が指定さ 


れたものとみなされます。 

参照 BSAVE ' COLOR=RESTORE, SET PAGE 


BSAVE ” （ビーセーブ〕ステートメント 


機能メモリ上のデータをファイルに保存する 
書式 BSAVE <ファイルスペック > ,< 開始番地 > ,< 終了番地> [，く実 
行開始番地 >] 

文例 BSAVE "MACHINE.BIN M ,&HA100,&HB000 
解説 <開始番地>と<終了番地>で指定するメモリ上の領域を、<フ 
ァイルスぺック>で指定するファイルに保存します。<実行開始番地> 
には、保存したデータを機械語プログラムとして扱う場合の実行開始 
番地を指定します。 

<ファイルスペック> は••デバイス名：ファイル名••の形式で指定しま 
す。デバイス名を省略すると、カレントドライブのファイルを読み出 
します (Disk BASIC が存在する場合）。 

<開始番地 >、< 終了番地 >、< 実行開始番地 >には、 &H 8000 
〜 &HFFFF の整数を指定します。<実行開始番地 > を省略すると、 
<開始番地> と同じ値が指定されたものとみなされます。 

参照 BLOAD 1 


BSAVE 2 ( ビーセーカステートメント Disk 


機能 VRAM 上の画面データを保存する 

書式 BSAVE <ファイルスペック> ,<開始番地>，<終了番地> ,S 
文例 BSAVE "SAMPLE.SC7”，&H0000，&HFA9F，S 
解説 <開始番地> と<終了番地>で指定する VRAM の領域を、<フ 
ァイルスペック > で指定するディスク上のファイルに保存します。 

<ファイルスぺック> は”デバイス名：ファイル名"の形式で指定しま 
す。デバイス名を省略すると、カレントドライブに保存します。 

<開始番地>と<終了番地>は、共にアクティブページ先頭からの才 
フセットで、〇〜65535の整数を指定します。 

娜 BLOAD 2 , SET PAGE 


CALL BGM ( コールビーシーエム)ステートメント MUSIC 


機能 MSX-MUSIC の演奏をノ C ックグラウンドで行うように設定する 
書式 CALL BGM(< モード>> 

文例 CALL BGM(0) 

解説 MSX-MUSIC による演奏をバックグラウンドで行うかどうか 
を設定します。< モード> に0を指定すると、演奏中に他の命令を実行 
しない設定になります。1を指定すると、演奏中に他の命令を実行す 
る設定になります(バックグラウンド演奏)。 CALL MUSIC 文によって初 
期化された直後は、バックグラウンド演奏に設定されています。 

参照 CALL MUSIC, PLAY#, CALL STOPM 


CALL MEMINI ( コールメモリイニシャライズ ) ステートメント MSX2 


機能メモリディスクを初期化する 

書式 CALL MEMINI[(< メモリディスクの上限〉)] 

文例 CALL MEMINI 

解説 BASIC が使用しないメモリをメモリディスクとして使用する 
ための初期化処理を行います。 

メモリデイスクのデバイス名は" MEM:" です。 
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い〜 VI 丨丨、丨 I 

CALL MFILES 〜 


<メモリディスクの上限>に指定する値によって、メモリディスクの 
容量が変わります。<メモリディスクの上限>に指定する値の範囲 
は & H 0000 〜 & H 7 FFF ですが' & H 0000 〜 & H 03 FE をネ旨定するとメモリ 
ディスクを削除します。<メモリディスクの上限>を省略すると' & H 7 FFF 
が指定されたものとして動作します。 

参照 CALL MFILES , CALL MKILL , CALL MNAME 


CALL MFILES (コ-ルエムフアイルズ)ステートメント MSX2 


機能メモリディスク上に存在するファイ)レの一覧を表示する 
窬式 CALL MFILES 
文例 CALL MFILES 

解説メモリディスク上に存在するファイルの一覧を表示します。 
参照 CALL MEMINI , CALL MKILL , CALL MNAME 


CALL MKILL (コールエムキル)ステートメント MSX2 


機能メモリディスク上のファイルを消去する 
書式 CALL MKILL (< ファイル名〉） 

文例 CALL MKILLrTEST . BAS ") 

解説 <ファイル名>で指定するメモリディスク上のファイルを消去 
します。< ファイル名 > にワイルドカードを使用することはできません。 
参照 CALL MEMINI , CALL MFILES , CALL MNAME 


CALL MNAME (コールエムネ-ム)ステートメント MSX2 


機能メモリディスク上のファイル名を変更する 

書式 CALL MNAME (< 旧ファイル名> AS <新ファイル名>> 

文例 CALL MNAMEfTEMP . DAT " AS " USER . DAT ") 

解説 < 旧ファイル名>で指定するメモリディスク上のファイルのフ 
ァイル名を、<新ファイル名>に変更します。<旧ファイル名 >' <新 
ファイル名>にワイルドカードを使用することはできません。 

参照 CALL MEMINI , CALL MFILES , CALL MKILL 


CALL MUSIC (コールミュージック)ステートメント MUSIC 


機能 MSX - MUSIC を初期化する 

書式 CALL MUSIC [([< モード>】[，[0】】 [,< PLAY # 文第1文字式のチ 
ャンネル数>】 [,< PLAY # 文第2文字式のチャンネル数> … D 】 
文例 CALL MUSIC (0„1, 1,1,1,1,1,1, 1,1) 

実行結果 MSX - MUSIC をリズム音なしのモードで初期化し、 
すべてのチャンネルを PLAY # 文から制御できるようにする 
解説 MSX - MUSIC を初期化し、各チャンネルの割り振りを行いま 
す 。 CALL MUSIC によって初期化を行うまで、 MSX - MUSIC の諸命 
令を使用することはできません。 

<モード> には、リズム音を使用するかどうかを指定します。〇を指 
定するとリズム音を使用せず、9チャンネルすべてで楽音を使用できま 
す。1を指定するとリズム音を使用するモードとなり、楽音に使用で 
きるチヤンネル数は6になります。 . 

第2パラメータは MSX - AUDIO との互換性を保つために存在し、常 
に0を指定します。 

第3パラメータ以降には、 PLAY # 文に指定する文字式へ割り振るチ 
ャンネル数を、チャンネル番号の小さい方から割り当てます。チャン 
ネル数に1以外の値を指定すると、複数のチャンネルで 一つの 文字式 


を演奏します。チャンネル数の合計は、6(リズム音を使用するモード） 
または9 ( リズム音を使用しないモード)以下でなければなりません。ま 
た、チャンネル数に0を指定することはできません。 

すべてのパラメータを省略した場合' CALL MUSIC (1,0,1,1,1) と 
同じ設定になります（リズム音を使用するモードで P LAY # 文の第1〜3 
文字式にチャンネル1〜3を割り当てる）。 

CALL MUSIC を実行すると、すべての変数が初期化され 、 BASIC 
の使用可能なメモリが807バイト減少します。また、システムの割り 
込み処理に MSX - MUSIC の処理が追加されるため、 パフ オー マンスが 
低下します。 

参照 CALL BGM , CALL PITCH , PLAY #, CALL PLAY , CALL 
STOPM , CALL TEMPER , CALL TRANSPOSE , CALL VOICE , 
CALL VOICE COPY 


CALL PITCH (コールビッチ)ステートメント MUSIC 


機能 MSX - MUSIC の音高（ピッチ)を調節する 
書式 CALL PITCH (< ピッチ1> [, < ピッチ2>】） 

文例 CALL PITCH (440) 

解説 MSX - MUSIC 全体の音高（ピッチ）を調節します。< ピッチ1> 
に" 04 A " の周波数を指定することで音高を調節します。< ピッチ1 > の 
範囲は410〜459で、単位は Hz です。初期値は440です。音高はトラ 
ンスポーズと独立に設定できます。 

<ピッチ2> は' MSX - AUDIO との互換性のために存在し、 MSX - 
MUSIC では指定しても無視されます。 

参照 CALL MUSIC , PLAY #, CALL TEMPER , CALL TRANSPOSE 


CALL PLAY (コールプレイ)ステートメント MUSIC 


機能 MSX-MUSIC の演奏状態を調べる 

書式 CALLPLAY (< 文字式番号>，< 変数名>> 

文例 CALL PLAY (1, A ) 

解説 < 文字式番号 > で指定する PLAY # 文の文字式が演奏中かどう 
かを調べ、その結果を<変数名>で指定する変数に格納します。演奏 
中であれば真 (-1) を、そうでなければ偽(〇)を得ます。 

<文字式番号 > は、 PLAY # 文の先頭の文字式を1とし、右へ行くに 
従って1ずつ増加する整数値です。< 文字式番号> に〇を指定すると、 
演奏中の文字式が 一つで もあれば真 (-1) を得ます。 

参照 CALL MUSIC , PLAY # 


CALL ST0PM (コールストッブミュージック)ステートメント MUSIC 


機能 MSX - MUSIC のパックグラウンド演奏を停止する 
書式 CALL STOPM 
文例 CALL STOPM 

解説 MSX - MUSIC によるバックグラウンド演奏を停止します。 
参照 CALL MUSIC , PLAY #, CALL BGM 


CALL SYSTEM (コールシステム)ステートメント Disk 


機能 MSX - DOS を起動する 
書式 CALL SYSTEM 
文例 CALL SYSTEM 

解説 BASIC を終了し、 MSX - DOS を起動します。 MSX - DOS を起 
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0 Piano1 

1 Piano 2 

2 Violin 

3 Flute 1 

4 Clarinet 

5 Oboe 

6 Trumpet 


32 Piano 3 

33 Electric Piano 2 

34 Santool 2 

35 Brass 

36 Flute 2 

37 Clavicode 2 

38 Clavicode 3 


CALL VOICE ( コールポイス)ステートメント 


MUSIC 


機能 M S X-M U SIC のチャンネ J レに音色を設定する 
書式 CALL VOICE ([< チャンネル1の音色 >] し [< チャンネル1の音色 
>】…]> 

文例 CALL VOICE (” @1) 

解説 MSX - MUSIC の各チャンネルに音色を割り当てます。割り当 
ては、@ <数式>の形式で音色番号を指定するか、音色情報を格納し 
た配列変数の変数名を指定して行います。指定を省略したチャンネル 
の音色は変更されません。音色番号を指定する場合は、次の表から演 
奏に使用する音色を選択してください。 


音色番号音色名 


内蔵音色 音色番号音色名 


内蔵音色 


動すると、すべてのファイルは閉じられ、メモリ上のプログラム、デ 
一夕とメモリディスク上のファイルは失われます。 

この命令は、 MSX - DOS から BASIC を起動した場合にのみ、実行 
可有€です。 


CALL TEMPER ( コールテンペラメント)ステートメント MUSIC 


機能 MSX-MUSIC で音律を設定する 
書式 CALL TEMPER (< 音律番号>> 

文例 CALLTEMPER ( O ) 

解説 MSX - MUSIC の音律を、< 音律番号 > で指定する値に設定し 
ます。音律は、1オクターブを12分割する際の比率で、楽音の音高に 
影蕾を与えます。指定できる音律は下表の通りです。初期値は、9番 
の完全平均律です。 


音律番号 

音律名 

0 

ピタゴラス 

1 

ミーントーン 

2 

ヴェルクマイスター 

3 

ヴェルクマイスター ( 修正） 

4 

ヴェルクマイスター（別） 

5 

キルンベルガー 

6 

キルンべルガー（修正） 

7 

ヴァロッティ • ヤング 

8 

ラモー 

9 

完全平均律 

10 

純正律 c メジャー (a マイナー） 

11 

純正律 cis メジャー (b) 

12 

純正律 d メジャー (h) 

13 

純正律 es メジャー (c) 

14 

純正律 e メジャー (cis) 

15 

純正律 f メジャー (d) 

16 

純正律 fis メジャー (es) 

17 

純正律 g メジャー (e) 

18 

純正律 gis メジャー⑴ 

19 

純正律 a メジャー (fis) 

20 

純正律 b メジャー (g) 

21 

純正律 h メジャー (gis) 


1 KIEKV 


じじ 


1 ち叫禪 m 


U i し 4 


£ 


CALL VOICE 


麵 CALL MUSIC , PLAY #, CALL PITCH , CALL TRANSPOSE 


機能 MSX-MUSIC で移調を行う 

書式 CALL TRANSPOSE (< トランスポーズ値 1> [，く トランスボ 
-ズ値2>】） 

文例 CALL TRANSPOSE ( O ) 

解説 < トランスポーズ値1> にセント（半音の 1/100) 単位の値を与 
えて、移調を行います。< トランスポーズ値1>の範囲は-12799〜 
+12799で、初期値は0です。トランスポーズは音高（ピッチ）と独立に 
設定できます。 

<トランスポーズ値2> は、 MSX - AUDIO との互換性のために存在 
し、 MSX - MUSIC では指定しても無視されます。 

参照 CALL MUSIC , PLAY #, CALL TEMPER , CALL PITCH 


7 

Pipe Organ 1 


39 

Koto 2 

8 

Xylophone 


40 

Pipe Organ 2 

9 

Organ 

〇 

41 

PohdsPLA 

10 

Guitar 

〇 

42 

RohdsPRA 

11 

Santool 1 


43 

Orch L 

12 

Electric Piano1 

O 

44 

Orch R 

13 

Clavicode 1 


45 

Synthesizer Violin 

14 

Harpsicode 1 

O 

46 

Synthesizer Organ 

15 

Harpsicode 2 


47 

Synthesizer Brass 

16 

Vibraphone 1 

O 

48 

Tube 

17 

Kotol 


49 

Shamisen 

18 

Taiko 


50 

Magical 

19 

Engine 1 


51 

Huwawa 

20 

UFO 


52 

Wander Flat 

21 

Synthesizer Bell 


53 

Hardrock 

22 

Chime 


54 

Machine 

23 

Synthesizer Bass 

〇 

55 

Machine V 

24 

Synthesizer 

〇 

56 

Comic 

25 

Synthesizer Percussion 

57 

SE-Comic 

26 

Synthesizer Rhythm 


58 

SE-Laser 

27 

Harm Drum 


59 

SE-Noise 

28 

Cawbell 


60 

SE-Star 1 

29 

Close Hi-hat 


61 

SE-Star2 

30 

Snare Drum 


62 

Engine 2 

31 

Bass Drum 


63 

Silence 


〇 


各音色のうち、内蔵音色の欄に印のないものはオリジナル音色と呼 
ばれ、同時に1音しか指定できません。複数のオリジナル音色を指定 
すると 、 CALL VOICE 文の最後のパラメータか、最後に実行した CALL 
VOICE 文の設定が使われます。 

音色情報は32バイトのデータです。フォーマツトを次の表に示します。 


オフセット 

分類 内容 

〇 〜 7 

ヘッダ 音色名 

8 〜 9 

ボイス移調 

10 

bitl 〜 3 :フィードバック 

11 〜 15 

予約 


次ページへ嫌く 


CALL TRANSPOSE ( コ - ルトランスポ -X ) ステートメント MUSIC 


〇 00000 
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CALL VOICE COPY 〜 


オフセット 

分類 

内容 

16 

オペレータ〇 

bitO 〜 3: 

bit4: 

bit5: 

bit6: 

bit7: 

17 


bitO 〜 5 
bit6 〜 7 

18 


bitO 〜 3 
bit4 〜 7 

19 


bitO 〜 3 
bit4 〜 7 

20 〜 23 


予約 

24 

オペレータ1 

bitO 〜 3: 

bit4: 

bit5: 

bit6: 

bit7: 

25 


bit6 〜 7: 

26 


bitO 〜 3: 
bit4 〜 7: 

27 


bitO 〜 3: 
bit4 〜 7: 

28 〜 31 


予約 


MULT 

KSR 

EG 

PM 

AM 

卜ータルレべル 
レベル キース ケール 
ディケイレイト 
アタックレイト 
リリースレイト 
サステインレベル 


MULT 

KSR 

EG 

PM 

AM 

レベルキースケール 
ディケイレイト 
アタックレイト 
リリースレイト 
サステインレベル 


音色情報で指定する音色もオリジナル音色の一種であり、同時に使 
用できるのは1音だけです。 

参照 CALL MUSIC , CALL VOICE COPY , PLAY # 


CALL VOICE COPY ( コ - ルポイスコピ -) ステートメント MUSIC 


機能音色情報を転送する 

書式 CALL VOICE COPY (< 転送元>, <転送先>> 

文例 CALL VOICE COPY ( A ，@63) 

解説 < 転送兀> で指定する音色情報を、< 転送先 > へ複製します。 
<転送元>には、@ <数式>形式で指定する音色番号か、音色情報を格 
納した配列変数の変数名を指定します。< 転送先 > には、@63か音色 
情報を格納する配列変数の変数名を指定します。< 転送元> に指定で 
きる音色番号は、内蔵音色 (CALL VOICE 参照）でないものに限られ 
ます。 

音色情報は32バイトのデータです。音色情報の詳細については、 
CALL VOICE を参照してください。 

参照 CALL MUSIC , CALL VOICE 


CDBL ( シーダプル)関数 


機能数値型の値を倍精度実数に変換し、その結果を得る 

書式 CDBL (< 数式>> 

文例 A #= CDBL (3.14) 

解説 <数式>の値を倍精度実数に変換し、その結果を得ます。ただ 
し、型変換が行われるだけで有効桁数は変化しないため、精度は変換 
前と同じになります。 

CDBL で得られる値は、数値型の値を倍精度実数型変数に代入した 
場合と同じです。 

参照 CSNG , CINT 


書式 CHR $(< 数式 >) 

文例 PRINT CHR $(& H 41) 

実行結果 A 

解説 < 数式 > の値をキャラクタコードとして、対応する文字を得ま 
す。得られる値は文字型です。<数式>に指定できる値の範囲は〇〜 
255です。これ以外の値を指定すると、エラー （Illegal function call ) 
となります。 

キャラクタコードと文字の対応については、キャラクタコード表を 
参照してください。なお、グラフィックキャラクタについてはキャラク 
タコードの前に CHR $(1) を付加することで取得できます。 

参照 ASC ， キャラクタコード表 

• サンプ)レブ□グラム 

10 CLS : PRINT "Normal character table" 

20 FOR 1=0 TO15:FOR J=2 TO15 
30 PRINT CHR$(J*16+I)" 

40 NEXT ： PRINT：NEXT 
50 I$=INPUT$(1) 

60 CLS:PRINT "Graphic character table" 

70 FOR 1=0 TO15:FOR J=4 TO 5 
80 PRINT CHR$(1)CHR$(J*16+I) M "； 

90 NEXT ： PRINT：NEXT 


CINT ( シーインテジャー)関数 


機能数値型の値を整数に変換し、その結果を得る 

書式 CINT (< 数式>> 

文例 PRINT CINT (3.14) 

実行結果3 

解説 <数式>の値を整数に変換し、その結果を得ます。型変換時に 
小数点以下は切り捨てられます。変換結果が-32768〜32767の範囲 
外になる場合は、エラー ( Overflow ) となります。 

CINT で得られる値は、数値型の値を整数型変数に代入した場合と 
同じです。 

参照 CSNG , CDBL 


CIRCLE ( サークル)ステートメント 


機能円または楕円を描く 

書式 CIRCLE [ STEP ] ( x , y ), <半径〉[，< カラーコード >] [，< 開始角 
度>】[，<終了角度>】 [,< 比率 >] 

文例 CIRCLE (128,106),80,15,3.14/2,3.14*2,2 
解説座標 ( x ， y ) を中心とし、< 半径 > で指定する大きさを持つ円を 
描きます。グラフィックモード (SCREEN 2〜 12) でのみ使用できま 
す。 （ x ， y ) に指定可能な値を次の表に示します。 


グラフィックモー K 

X 

y 

SCREEN 2 〜 4 

0-255 

〇〜191 

SCREEN 5 

〇〜 255 

〇〜211 

SCREEN 6 〜 7 

〇〜 511 

〇〜211 

SCREEN 8 〜 12 

〇〜255 

0-211 


CHR$( キャラクタダラー)関数 


機能指定したキャラクタコードに対応する文字を得る 


( X ， y > を 最終 参照点 ( LP ) からの相対座標で指定する場合は 、 STEP 
を ( x ， y > の前に付加します。 LP は CIRCLE 文の実行後、 （ x , y > に設定 
されます。 
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COLOR 


< カラーコード > を指定すると、指定した色で円が描かれます。<力 
ラーコード> を省略した場合は、 COLOR 文で指定した前景色が用い 
られます。 

<開始角度>、<終了角度> を指定すると、指定した角度(単位はラ 
ジアンで -2 7T 〜 2 7T を指定可能)の範囲のみ、円弧が描かれます。負 
の角度を指定した場合はその絶対値が用いられ、扇形が描かれます。 
<開始角度 >、< 終了角度 > を省略した場合、それぞれ0、 2; r が用いら 
れます。 

<比率 > には、（垂直方向の半径）/ (水平方向の半径）を指定します。 
省略時値は1 .0 です。<比率>が1未満の場合は垂直方向の半径が短く 
なり、1を超える場合は水平方向の半径が短くなります。 



• サンプルプ□グラム 
10 COLOR 15,1,1 ：SCREEN 2 
20 CIRCLE (100,50),80,15,0,3.14,.5 
30 FOR 1=0 TO 8 

40 CIRCLE STEP (10,10),30,12,,,.75 
50 NEXT 

60 I $= INPUT $(1) 


CLEAR ( クリア)ステートメント 


機能変数を初期化し、メモリ領域の大きさを設定する 

窬式 CLEAR [< 文字領域の大きさ> [， < BASIC の管理領域の上限>】】 
文例 CLEAR 500.& HD 000 

解説すべての変数を初期化し、 BASIC の文字領域の大きさと管理 
領域の上限を設定します。 

CLEAR 文を実行すると、すべての数値型変数は0に、文字型変数 
はヌルストリング("” ） に初期化され、 DEFINT 、 DEFSNG 、 DEFDBL 、 
DEFSTR、DEF FN や ON ERROR GOTO、ON INTERVAL GOSUB 、 
ON KEY GOSUB、ON SPRITE GOSUB、ON STOP GOSUB 、 
ON STRIGGOSUB による定義は無効になります。また、すべてのファ 
イルが閉じられます。 

<文字領域の大きさ>には、 BASIC が文字列を格納する領域の大き 
さを整数で指定します。起動直後は、200に設定されています。 

< BASIC の管理領域の上限〉には、 BASIC が使用するメモリ領域の 
上限を整数 (& H 831 F 〜 & HF 380) で指定します。 BASIC は指定した 
値の直前までを使用するため、ユーザーは指定値からシステム領域の 
直前までを自由に使用できます。起動直後は、システム領域の先頭に 
設定されています。なお、システム領域は Disk BASIC が存在しない 
場合は & HF 380 から始まりますが、存在する場合は HIMEM (& HFC 4 A ， 


2 byte ) で指定される番地からとなります。 

<文字領域の大きさ>、 < BASIC の管理領域の上限> を省略すると、 
以前の設定値をそのまま使用します。 

参照 FRE 


CLOSE ( クロ -; 0ステートメント 


機能ファイルを閉じる 

書式 CLOSE [[#】 <ファイル番号> [，[#]<ファイル番号> •••]] 

文例 CLOSE #1 

解説 <ファイル番号>に対応するファイルを閉じます0 <ファイル番 
号 > を複数指定することにより、同時に複数のファイルを閉じること 
ができます。また、< ファイル番号 >を省略すると、そのとき開いてい 
るすべてのファイルを閉じます。閉じた< ファイル番号>は、以後の 
OPEN 文で自由に指定できます。 

CLOSE 文は出カバッファに残っているデータの掃出しを行います。 
出力用に開いたファイルは、必ず CLOSE 文を実行して出力処理を完 
了してください。また、 END 文、 NEW 文を実行すると、すべてのフ 
ァイルが閉じられますが、 STOP 文はファイルを閉じないので注意して 
ください。 

参照 OPEN , PRINT #, INPUT #, NEW , END , MAX FILES 


CLS ( クリアスクリーン ) ステー トメント 


機能画面に表示されてし^)文字や絵を消去する 
書式 CLS 
文例 CLS 

解説画面に表示されている文字や絵をすべて消去します。ただし、 
スプライトパターン表示と 、 KEY ON 1 状態の時に表示される画面下 
のファンクションキー表示は例外です。 

テキストモード (SCREEN 〇〜 1) で CLS 文を実行すると、カーソル 
位置は(0,0)へ移動します。グラフィックモード (SCREEN 2〜 12) で 
実行した場合、最終参照点 ( LP ) は保存されます。 

参照 SCREEN , KEY ON \ KEY OFF ' PUT SPRITE , COLOR 


COLOR ( カラー)ステートメント 


機能画面の前景色、背景色、周辺色を設定する 

書式 COLOR [< 前景色 >][, <背景色 >][, < 周辺色 >] 

文例 COLOR 15,4,7 

解説 < 前景色 >、< 背景色:>、< 周辺色 > をカラーコードで指定しま 
す。カラーコードに指定できる値の範囲は 、 SCREEN 6が〇〜3、 
SCREEN 8/11/12が〇〜255、それ以外のスクリーンモードでは〇〜 
15の整数です。指定を省略した場合、省略されたパラメータは COLOR 
文を実行する前の状態を保ちますが、3つの指定すべてを省略するこ 
とはできません（すべて省略した場合、 MSX 2 以降ではエラーになりま 
せんが、 COLOFUNEW 文の省略形を実行したとみなされます)。 

起動直後には、それぞれ15(白）、4(暗い青）、7(水色）が設定され 
ています。 

MSX 2 以降では、512色の中からカラーコードに色を割り当てるこ 
とができます ( COLOFU を参照してください)。 MSX 1 および初期状態 
の MSX 2/2+/ turboR では、各カラーコードに次の色が割り当てら 
れています(括弧内はそれぞれ赤、緑、青のレベルを表しています)。 


MSX MAGAZINE 永久保存版 1日7 














Vowvm，i 

C0L0R =〜 


0: 透明 (0,0,0)1: 黒 (0,0,0) 2: 緑 (1, 6,1) 3: 明るい緑 (3,7,3) 

4： 暗い青 (1,1,7) 5: 明るい青 (2,3,7) 6:暗い赤 (5,1,1) 7:水色(2,6, 7) 

8:赤 (7, 1,1) 9:明るい赤(7,3,3)10:黄 (6, 6,1)11:明るい黄 (6, 6,4) 

12:暗い緑(1,4,1)13:紫 (6,2,5) 14:灰(5,5,5)15:白 (7,7,7) 

く前景色>は、テキストモード (SCREEN 〇〜 1) で文字を表示する 
ときや、グラフィックモード (SCREEN 2以上）で点や線を描くときに 
使われる色です。 PSET , LINE , CIRCLE , PAINT などは、特に指定しな 
い限り、<前景色> を用いて描画を行います。 

<背景色 > は、画面の背景になる色です。テキストモードであれば 


7 6 5 4 _ 3 2 1 _ 0 

G I R 1 B 


G : 緑の成分 (0 〜7> 

R ： 赤の成分 (0 〜7> 

B : 青の成分(0〜3> 

SCREEN 8 のカラーコード = GX 32 + RX 4 + B 
参照 COLOR , COLOR = NEW , SCREEN 

• サンプ J レブ□グラム 


COLOR 文の実行後すぐに、グラフィックモードであれば COLOR 文 
後の SCREEN 文か CLS 文の実行後に指定したカラーコードに変わり 
ます。 

<周辺色>は、表示領域外の画面周辺部の色です。<前景色>、<背 
景色>に透明色が指定された場合、<周辺色>が表示されます。ただ 
し 、 SCREEN 0に限り<周辺色>は無視され、<背景色> と同じにな 
ります。 

<前景色 >、< 背景色 >、< 周辺色> に4以上の値を指定した状態で 
SCREEN 6に移行すると、各カラーコードを4で割った余りが指定さ 
れたものとして扱われます。また 、 SCREEN 6で指定したカラーコー 
ド〇〜3は他のスクリーンモードに移行すると、〇、5、10、15に変わ 
ります。 



参照 COLOR ' SCREEN , CLS , LINE , CIRCLE , PSET , PAINT , 
PRESET 


• COLOR = を使つてフェードアウ理を}ラう 
10 SCREEN 0: COLOR 15,1,1 

20 PRINT "hello, world." 

30 FOR 1=7 TO 0 STEP -1 
40 FOR J=0 TO 4 
50 T=TIME 

60 IF T=TIME GOTO 60 
70 NEXT 

80 C0L0R=(15,I,I,I) 

90 NEXT 

100 I$=INPUT$(1) 

110 C0L0R=NEW 

• SCREEN 8 で 256 色を同時に表示する 
10 SCREEN 8 

20 FOR R=0 TO 7：FOR G=0 TO 7:FOR B=0 TO 3 

30C=G*32+R*4+B 

40 LINE (C,0) - (C,211),C 

50 NEXT ： NEXT:NEXT 

60 I$=INPUT$(1) 


C0L0R=NEW ( カラ - イコ—ル ニ ：!-) ステートメント MSX2 


機能カラーコードの色を初期化する 
書式 COLOR [= NEW ] 

文例 COLOR=NEW 

解説 COLOR = 文で割り当てた色を初期状態に戻します。 
参照 COLOR =, SCREEN 


C0L0R= ( カラーイコール)ステートメント MSX2 


機能カラーコードの色を変更する 

書式 COLOR =(< カラーコード>, < R コード>， < G コード>, < B コード 
>) 

文例 COLOR =(3,7,7,7) 

解説 各 < カラーコード> に512色中の1色を割り当てます。< カラ 
ーコード>には0〜15の整数を指定します (SCREEN 6のみ〇〜3>。ただ 
し、カラーコード0は透明色に固定されています。 

< R コード〉、 < G コード〉、 <B コード > にはそれぞれ赤、緑' 青の成 
分を〇〜7の整数で指定します。 

COLOFU 文で割り当てた色は COLOR = NEW 文の実行、スクリー 
ンモー ドの変更によって無効となり、初期状態に戻ります。 

COLOR = 文によるカラーコードの指定は 、 SCREEN 8/11/12では 
意味を持ちません 。 SCREEN 8では、下記のようにカラーコードが直 
接、色を表し 、 SCREEN 11/12では VRAM の値そのものです。 


C0L0R=REST0RE ( カラ - イコ - ルリストア ) ステ-トメント MSX2 


機能 VRAM 上の パレツ ト テーブルに 従って カラーコー ドの色を設 
定する 

書式 COLOFURESTORE 
文例 COLOR=RESTORE 

解説 VRAM 上のパレツト テーブルに 従って カラーコー ドの色を設 
定します (0 〜15すべて)。 

BSAVE で保存した画像を BLOAD で読み込んだ際に 、 COLOR = 
RESTORE を実行することにより、保存時と同じ色で表示を行えます。 
参照 COLOR =, SCREEN , BSAVE ' BLOAD 2 


COLOR SPRITE ( カラースプライト)ステートメント MSX2 


機能スプライト面の色を指定する 

書式 COLOR SPRITE (< スプライト面番号 >)=< カラーコード> 
文例 COLOR SPRITE (0)=15 

解説 <スプライト面番号>のスプライト面に表示されるスブライト 
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パターンの色を、 < カラーコード > に設定します 。 SCREEN 4以上で 
のみ使用できます。<カラーコード>に指定できる値については、 
COLOR SPRITES を参照してください。 

PUT SPRITE 文でカラーコードを指定すると 、 COLOR SPRITE 
および COLOR SPRITE $ による指定は無効になります。 

参照 COLOR SPRITES , PUT SPRITE 

• サンブルプログラム 
10 COLOR 15,1,1 : SCREEN 4 
20 SPRITE $(1)= STRING $(8, CHR $ (255)) 

30 COLOR SPRITE (10)=15 
40 PUT SPRITE 10,(0,0),,1 
50 I $= INPUT $(1) 

60 COLOR SPRITE (10)=3 
70 I $= INPUT $(1) 


COLOR SPRITE$ ( カラ - スプライトダラ-)ステートメント MSX2 


機能スブライト面の色を1行ごとに指定する 

書式 COLOR SPRITE $(< スプライト面番号>>=<カラーコード列> 
文例 COLOR SPRITE $(0)= STRING $(16,& H 48) 

解説 <スプライト面番号>のスプライト面に表示されるスプライト 
パターンの色を、1行ごとに設定します。<カラーコード>には下記の 
値を指定できます。 


7 

6 

5 

4 

3 2 

1 0 

- 

P 

1 

- 

C 1 

C 2 


C 1: 奇数番目のドットのカラーコード (0 〜3> 

C 2: 偶数番目のドットのカラーコード (0 〜3> 

PUT SPRITE 文でカラーコードを指定すると、 COLOR SPRITE 
および COLOR SPRITE $ による指定は無効になります。 

参照 COLOR SPRITE , PUT SPRITE , SPRITES 

春サンプル ブロ グラム 
10 COLOR 15,1,1 ：SCREEN 4,3 
20 SPRITES(10)=STRING$(32,CHR$(&HFF)) 

30 FOR J=0 TO15：READ C ： C$=C$+CHR$(C):NEXT 
40 COLOR SPRITE$(0)=C$ 

50 PUT SPRITE 0,(32,100),,10 
60 I$=INPUT$(1) 

70 SPRITES(11)=STRING$(32,CHR$(&H3C)) 

80 COLOR SPRITES(1)=STRING$(8,CHR$(&HC8)) + 
STRING$(8,CHR$(&HC8)) 

90 PUT SPRITE 1,(32,100),,11 
100 I$=INPUT$(1) 

110 PUT SPRITE 0,(64,100) 

120 I$=INPUT$(1) 

130 DATA &H01,&H02,&H03 ， & H04,&H05,&H06 ， & H07,&H08 
140 DATA &H08,&H07,&H06,&H05,&H04,&H03,&H02,&H01 


7 6 

5 

4 

3 2 1 

0 

— 

P 

1 

- 

C 


P :1 のとき、次のような動作になります。 

• P =1 が指定された行は、より小さいスプライト面番号を持つスプラ 
イト面の同一走査線上に P =0 のパターンがある場合にのみ表示され 
る 


一)ステートメント 


機能停止されたプログラムを再開する 
書式 CONT 
文例 CONT 

解説 [ CTRL ]+[ STOP 】 の押下や STOP 文、 END 文によって停止さ 
れたプログラムの実行を再開します。 


P =0 が指定された行と P =1 が指定された行(複数可)のカラーコード 通常はデバッグのために用いられ、 [ CTRL ]+[ STOP ] などで停止し 

は、各々のカラーコードの論理和になる たプログラムの状態を LIST や PFMNT などで調べた後に再開すること 


•上記の重なり部分では、衝突検出が行われない 
• P =0 のパターンを持つスプライト面と P =1 のスプライト面のスプラ 
イト面番号が連続している場合、 P =0 のスプライト面に対して PUT 
SPRITE を実行すると、 P =1 のスプライト面を同時に動かすことが 
できる 

I :1のとき、指定された行の衝突検出が行われなくなります。 

C : カラーコード’ (0 〜15>を指定します 。 SCREEN 8では下記の16色に 
固定されています(括弧内はそれぞれ赤、緑、青のレベルを表していま 

す)〇 


0:黑 (0,0,0) 1:暗い青 (0,0,2) 2:暗い赤 (3,0,0) 3:暗い紫 (3,0,2) 

4:暗い緑 (0, 3,0) 5:暗い水色(0,3,2) 6:晴い黄色 (3,3,0)7: 灰色 (3,3,2) 

8:肌色 (7,4,2) 9:青 (0,0,7) 10:赤 (7,0,0) 11:紫(7,0, 7) 

12:緑(0,7,0)13:水色 (0,7,7) 14:黄 (7,7,0) 15:白 (7,7,7) 

また 、 SCREEN 6ではハード•ウェアタイリング(偶数番目のドット 
と奇数番目のドットに異なる色を表示する）機能により、擬似的に10 
色を使用できます。 


ができます。ただし、停止中にプログラムの変更を行った場合 、 CONT 
による再開はできません。 

参照 STOP , END 


COPY コピー) ステートメント 




機能フアイルをデイスク間でコピーする 

書式 COPY <転送元ファイルスペック> [TO <転送先ファイルス 


ペック〉】 

文例 COPY " A : SAMPLE . DAT ” TO M B :" 

解説 < 転送元ファイルスペック > で指定するファイルを < 転送先フ 
ァイルスペック>へコビーします。<転送先ファイルスペック>を省略 
した場合、同じ名前でカレントドライブにコピーします。 

例1 : COPY " B : SAMPLE . DAT " 

B ドライブの SAMPLE . DAT を、カレントドライブへ名前を変え 
ずに コピーし ます 

例2 : COPY " A . SAMPLE . DAT " TO " B :" 

A ドライブの SAMPLE . DAT を、 B ドライブへ名前を変えずにコ 
ピーし ます 

例3 : COPY " SAMPLE . DAT " TO " SAMPLE . BAK " 
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COPY 2 〜 

カレントドライブの SAMPLE.DAT のコピーを、同ードライブ 
上に作成します 

例 4 : COPY ” A:SAMPLE.DAT"TO"B:SAMPLE.BAK” 

A ドライブの SAMPLE.DAT を、 SAMPLE.BAK の名前で B ドラ 
イブへ コピーします 


COPY 2 (コビー)ステートメント MSX 2 


機能 VRAM 上の矩形領域を VRAM 上の別の場所へ コピーす る 

書式 COPY (< 転送元左上座標 >)-(< 転送元右下座標>> [, <転送 
元ページ番号 >]TO (< 転送先座標 >>[，< 転送先ページ番号：>】 [, 
<論理演算子>1 

文例 COPY (0,0)-(255,255) TO (0,0), 1 

解説 <転送元左上座標>、<転送元右下座標>で指定する VRAM 上 
の矩形領域を、<転送先座標>で指定する場所へコピーします。 
SCREEN 5以上でのみ使用できます。 

<転送元左上座標>、<転送元右下座標>、<転送先座標>には画面 
外の値を指定することができます。 

<転送元ページ番号>は、転送元ページがアクティブページと同じ場 
合は省略できます。 

<転送先ページ番号> は、転送先ページが<転送元ページ番号> と同 
じ場合は省略できます。 

<論理演算子>に次の表の値を指定すると、転送元のカラーコード 
( S > と転送先のカラーコード ( D > の論理演算を行います。省略すると、 
PSET が指定されたものとして動作します。 


論理演算子 

描画色 

PSET 

S 

PRESET 

not S 

AND 

S and D 

OR 

S or D 

XOR 

S xor D 

TPSET 

if S=0 then D else S 

TPRESET 

if S=0 then D else not S 

TAND 

if S=0 then D else S and D 

TOR 

if S=0 then D else S or D 

TXOR 

if S=0 then D else S xor D 


※ S : 転送元の カラーコード 
D : 転送先の カラーコード 


参照 SET PAGE , COPY * 3 , COPY 4 

• サンプルブログラム 
10 COLOR 15,1,1 ：SCREEN 5 
20 CIRCLE (50,50) ,30 
30 I$=INPUT$(1) 

40 COPY (20,20)-(80,80) TO (100,100) 
50 I$=INPUT$(1) 


COPY 3 (コピ -) ステートメント MSX 2 


機能 VRAM - メモリ間で データのコピーを 行う 

書式 COPY (< 転送元左上座標 >)-(< 転送元右下座標>> し <転送 
元ページ番号 >】 TO <配列変数名> 

COPY <配列変数名> [，<転送方向>】 TO (< 転送先座標>> [, < 


転送先ページ番号 >][, <論理演算子>】 

文例 COPY (0,0)-(31 ,31),1 TOGR 
COPY GR TO (100,100 )„XOR 

解説 VRAM 上の矩形領域と配列変数間でデータの コピーを行い ま 
す 。 SCREEN 5以上でのみ使用できます。 

VRAM から<配列変数名>で指定する配列変数へコピーする場合は、 
DIM 文で次の大きさ以上の領域を事前に確保しておく必要があります。 
必要な領域の大きさ S = INT((X X Y + ( K - 1 ))/K + 4) 

DIM で指定する添え字 D = INT((S + ( A - 1 ))/A -1) 

X :転送領域の幅（ドット数） 

Y : 転送領域の高さ（ドット数） 

K :1 ハーイト当たりのドット数 (SCREEN 5/7では2 、 SCREEN 6で 
は4 、 SCREEN 8/10/11/12では 1) 

A : 配列変数の1要素のバイト数(配列変数が整数型の場合は2、単精 
度実数型は4、倍精度実数型は 8) 

<転送元ページ番号>、<転送先ページ番号>がァクティブページと 
同じ場合は省略できます。 

<転送方向>には、データを VRAM に書き込む方向を〇〜3で指定し 
ます。省略すると、0が指定されたものとして動作します。 

0：左上から右下に向かってコピーします 
1:右上から左下に向かってコピーします 
2:左下から右上に向かってコピーします 
3:右下から左上に向かってコピーします 


コビー元 

[pl 





< 転送方向>=3— 

d 

h 

— <転送方向>=2 

ITJ 

< 転送方向 >= 1 - 


If 

— <転送方向>=0 




[先 座樣 


<論理演算子 > については COPY マを参照してください。 
参照 SET PAGE , COPY ' COPY 4 


• サンプルプログラム 
10 COLOR 15,1,1 ：SCREEN 5 
20 CIRCLE (50,50),10 

35 DIM AR%[((21*21+(2-1))/2+4+(2-1))/2-1] 
40 COPY (40,40)-(60,60) TO AR% 

45 I$=INPUT$(1) 

46 COPY AR% TO (100,100) 

50 I$=INPUT$(1) 


COPY 4 (コピー)ステートメント MSX 2 Disk 


機能 VRAM - ディスク間またはメモリ-ディスク間で データのコピー 
を行ぅ 

書式 COPY (< 転送元左上座標 >>-<< 転送元右下座標:^ [, <転送 
元ページ番号>】 TO <ファイルスペック> 

COPY <ファイルスペック > [, < 転送方向 >] TO (< 転送先座 
標>> [，<転送先ページ番号>】【，<論理演算子>】 

COPY <配列変数名> TO <ファイルスペック> 

COPY <ファイルスペック> TO <配列変数名> 

文例 COPY (0,0卜(255,211 > TO " SAMPLE . DAT ” 
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〜 DATA 


COPY "SAMPLE.DAT",1 TO (100,100),1 
COPY GR TO ” SAMPLE.DAT" 

COPY ” SAMPLE.DAT" TO GR 

解説 < ファイルスペック > で指定するディスク上のファイルと、 
VRAM 上の矩形領域または配列変数の間でデータのコピーを行います。 
メモリディスクやカセットテープのファイルに対しては使用できませ 
ん。 VRAM 上の矩形領域に対してコピーを行えるのは、 SCREEN 5 
以上だけです。 

<転送元ページ番号>、<転送先ページ番号>がァクティブページと 
同じ場合は省略できます。 

<配列変数名 > で指定する配列変数の大きさと <転送方向 > について 
は、 COPY ‘ 3 を参照してください。 

<論理演算子 > については、 COPY’ 2 を参照してください。 

参照 SET PAGE, COPY ' COPY 3 


COS (コサイン)関数 


機能余弦（コサイン)を得る 

書式 cos(< 数式>> 

文例 PRINT COS(3. 141 59266/4) *2 
実行結果1.4142135601067 

解説 <数式>の余弦（コサイン）を得ます。<数式> はラジアン単位 
で、整数型、単精度実数型、倍精度実数型の値を指定できますが、得 
られる値は倍精度実数です。 

参照 SIN, TAN, ATN 


(シーシングル)関数 


機能数値型の値を单精度型実数に変換し、その結果を得る 

書式 CSNG(< 数式>> 

文例 PRINT CSNG(3.1415926535898) 

実行結果3.14159 

解説 <数式>の値を単精度型実数に変換し、その結果を得ます。倍 
精度実数型の値は、有効数字6桁に丸められます。 

変換結果が-9.99999 E+62 〜9.99999 E+62 の範囲外になる場合 
は、エラー (Overflow) となります。 

CSNG で得られる値は、数値型の値を単精度実数型変数に代入した 
場合と同じです。 

参照 CDBL, CINT 


CSRUN (力—ソルライン)関数 


機能現在のカーソル行位置を得る 
書式 CSRLIN 
文例 Y=CSRLIN 

解説関数を実行した時点のカーソルの行位置を得ます。画面上端 
の行を0とし、画面下へ向かうに従って大きくなる値を返します。 

テキストモード (SCREEN 0〜 1) でのみ、意味のある値が得られます。 
参照 POS, LOCATE 


CVI (シーブイアイ)関数 Disk 


機能整数型の内部表現に対応した文字型の値を整数型に変換する 

書式 cvi(< 文字式>> 


文例 l%=CVI(l$) 

解説 <文字式>で指定する整数型の内部表現に対応した文字型の値 
を、整数型の値に変換します0ランダムアクセスファイルは文字型しか 
扱えないため、数値型は書き込み時に文字型に変換 （MKI$，MKS$, 
MKD$) し、読み込み時に数値型に戻す (CVI, CVS, CVD) 必要がありま 
す。 CVI は、 MKI$ が生成した2バイトの文字列を、整数型に変換しま 
す。 

参照 OPEN, FIELD, GET, MKI$, MKS$, MKD$, CVS, CVD 


CVS (シ-ブイエス)関数 Disk 


機能単精度実数型の内部表現に対応した文字型の値を単精度実数 
型に変換する 

書式 cvs《< 文字式>> 

文例 S!=CVS(S$) 

解説文字式 > で指定する単精度実数型の内部表現に対応した文字 
型の値を、単精度実数型の値に変換します。ランダムアクセスファイ 
ルは文字型しか扱えないため、数値型は書き込み時に文字型に変換 
(MKI$, MKS$, MKD$) し、読み込み時に数値型に戻す (CVI，CVS, 
CVD) 必要があります。 CVS は、 MKS$ が生成した4バイトの文字列 
を、単精度実数型に変換します。 

参照 OPEN, FIELD, GET, MKI$, MKS$, MKD$, CVI, CVD 


CVD (シ-ブイディ-)関数 Disk 


機能倍精度実数型の内部表現に対応した文字型の値を倍精度実数 
型に変換する 

書式 CVD(< 文字式>> 

文例 D#=CVD(D$) 

解説 < 文字式> で指定する倍精度実数型の内部表現に対応した文字型 
の値を、倍精度実数値に変換します。ランダムアクセスファイルは文字 
型しか扱えないため、数値型は書き込み時に文字型に変換 (MKI$, MKS$, 
MKD$) し、読み込み時に数値型に戻す (CVI, CVS, CVD) 必要がありま 
す。 CVD は MKD$ で変換した8バイトの文字列を、倍精度実数型に変換 
します。 

参照 OPEN, FIELD, GET, MKI$, MKS$, MKD$, CVI, CVS 


DATA (データ)ステートメント 


機能 READ 文で読み出すデータを定義する 

書式 DATA [< 定数>】[，<定数> •••】 

文例 DATA 10，"ABC" 

解説 READ 文で読み出すデータの並びを定義します。 DATA 文を 
実行しても、何も行いません。 

<定数 > は、1つの DATA 文中に複数書くことができます。また、1 
つのプログラム中に複数の DATA 文を書くことができますが、1つのデ 
一夕の並びとみなされます。 

<定数 >の型に制限はありませんが、定数式 (1+2 など）は許されませ 
ん。また、 READ 文で指定する変数の型と、対応する DATA 文の<定 
数>の型が一致するか、変換可能である必要があります。 

<定数>の文字定数中に、カンマ（,）、コロン(:）を含む場合、弓I用符 
(”）で囲んでください。 

参照 READ, RESTORE 
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DEF FN 〜 

• サンブルプログラム 
10 READ I%,F!,D#,S$ 

20 DATA 1,1. 23456 ,3.141 5926535898 ,abc 
30 PRINT I%,F!,D#,S$ 


FN (デフアインフアンクシヨン)ステートメント 


機能 関数を定義する 

書式 DEF FN <関数名> [(< 引数> [, <引数> …】>】=<関数の定義式> 
文例 DEF FN S(X,Y)=X A 2+2 氺 X 木 Y+Y A 2 
解説関数を定義します 。 DEF FN 文によって定義される関数の実 
行前に、 DEF FN が実行されている必要があります。また、ダイレク 
トモードでの実行はできません。 

<関数名>には定義する関数の名前を指定します。<関数名>の命名 
規則は、変数のそれに準じます （1 〜 2 文字の英数字)。 

<引数> は < 関数の定義式 > 内で使用する変数名に対応します。< 関 
数の定義式>内で使用する変数名は、定義した関数を評価する際にの 
み使われるため、プログラム中に同名の変数があっても影響を受けま 
せん（ローカル変数として扱われます)。 

<引数>の型は、数値型、文字型、その混在のいずれも可能ですが、 
関数を呼び出すときに指定する実引数の型と一致しているか変換可能 
である必要があります。 

また、<関数の定義式>は、数値型、文字型のいずれも可能ですが、 
関数の型と一致しているか変換可能である必要があります。 

• サンプルブ□グラム 
10 DEF FN PW(X,N)=X A N 
20 FOR 1=0 TO 16 
30 PRINT FNPW(2,I) 

40 NEXT 

50 DEF FN CT$(X$,Y$,Z$)=X$+Y$+Z$ 

60 PRINT FN CT$( "HELLO V ， "/WORLD") 


DEFINT (デフアインインテジャー)ステートメント 


機能変数を整数型として宣言する 

書式 DEFINT< 文字の範囲 >[, <文字の範囲> •••】 

文例 DEFINT A.I-N 

解説 <文字の範囲>で指定する文字で始まる変数の型を、整数型と 
して宣言します。< 文字の範囲 > は英字1文字(例： A) か、英字1文字- 
英字1文字(例： X-Z) で指定します。 

なお、 DEFINT による宣言より、型宣言文字によって指定される型 
が優先されます。また、型宣言が行われていない変数や、型宣言文字 
の指定がない変数は、すべて倍精度実数型とみなされます。 

DEFINT による型宣言は、 CLEAR 文の実行によって無効になりま 
すので注意してください。 

参照 DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR, CLEAR 


DEFDBL (デフアインダブル)ステートメント 


機能変数を倍精度実数型として宣言する 

書式 DEFDBL <文字の範囲> [, <文字の範囲> •••] 

文例 DEFDBL D,X-Z 

解説 <文字の範囲>で指定する文字で始まる変数の型を、倍精度実 


数型として宣言します。詳しくは DEFINT の解説を参照してください。 
参照 DEFINT, DEFSNG, DEFSTR, CLEAR 


DEFSNG (デフアインシンクル) ステートメント 


機能変数を単精度実数型として宣言する 

書式 DEFSNG <文字の範囲> [, <文字の範囲> •••】 

文例 DEFSNG S.X-Z 

解説 <文字の範囲>で指定する文字で始まる変数の型を、単精度実 
数型として宣言します。詳しくは DEF 旧 T の解説を参照してください。 
麵 DEFINT, DEFDBL, DEFSTR, CLEAR 


DEFSTR (デファインストリング)ステートメント 


機能変数を文字型として宣言する 

書式 DEFSTR< 文字の範囲 >[，< 文字の範囲>•••】 

文例 DEFSTR D,X-Z 

解説 <文字の範囲>で指定する文字で始まる変数の型を、文字型と 
して宣言します。詳しくは DEFINT の解説を参照してください。 

参照 DEFINT, DEFDBL, DEFSNG, CLEAR 


DELETE (デリ—卜)ステ_トメント 


機能ブ□グラム江箱定された行を削除する 
書式 DELETE <行番号の範囲> 

文例 DELETE 20-80 

解説プログラムから、<行番号の範囲>で指定する行を削除します。 
<行番号の範囲 >の詳細は、 LIST を参照してください。プログラム中 
で DELETE 文を実行すると、指定行の削除後に実行を中断します。 
参照 LIST, RENUM，NEW, MERGE 


DIM (デイメンジヨン) ステートメント 


機能 配列変数を宣言し、メモリ領域に割り当てる 

書式 DIM <変数名 >(< 添え字の最大値> [，<添え字の最大値 >•••]> [, 
<変数名><<添え字の最大値> [, <添え字の最大値 >•••]> …] 

文例 DIM A(10),B(8,8) 

解説配列変数を宣言し、メモリ上にその領域を割り当てます。<添 
え字の最大値>に指定できる値の最小は0(配列変数の要素数1)、最大 
はメモリの許す限りの値となります。 DIM による明示的な宣言を行わ 
ずに配列変数を用いる場合、<添え字の最大値> は自動的に10となり 
ます（配列変数の添え字は〇〜10で要素数は11)。また、4以上の次元 
を持つ配列変数を使用するには、 DIM による宣言が必要です(最大255 
次元まで指定できます)。 

DIM で宣言された配列変数は、すべての要素が0(文字型の場合はヌ 
ルストリング）に初期化されます。 

添え字を囲む括弧には、 "(>” 以外に” [ 】”を使用することができます 
(例: DIM A[20]:A[20]=0)。 

不要になった配列変数は、 ERASE 文で消去できます。宣言済みの 
配列変数は、 ERASE か CLEAR によって消去するまで宣言することは 
できません。 

配列変数が使用するメモリの大きさは、次の式で計算できます。 

配列変数の使用メモリ（単位:バイト） = 5 + AXN + 2XD + 1+ S 

A: 配列変数の1要素のバイト数(配列変数が整数型の場合は2、単精 
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度実数型は4、倍精度実数型は8、文字型は 3) 

N: 配列変数の要素数 
D: 配列変数の次元 (1 〜 255) 

S: 配列変数が数値型の場合は0、文字型の場合は各要素に含まれる 
文字列の総文字数 
参照 ERASE, CLEAR 


文例 DRAW "BM100, 10 0E50L50F50L 50115 0E25F25D50" 

解説 画面上の最終参照点 (LP) を相対的に移動しながら、線を描き 
ます。グラフィックモード (SCREEN 2〜 12) でのみ使用できます。 

<文字式>には、表 2-1 のグラフィックマクロ命令を任意の数、記述 
します。 

参照 SCREEN, COLOR, LINE, CIRCLE, PAINT 


• サンプルプログラム 


春サンプルプ□グラム 


10 READ し 
20 DIM S$[L-1] 

30 FOR 1=0 TO い 1:READ S$[I]：NEXT 
40 R%=RND(-TIME)*L 
50 PRINT S$[R%] 

60 END 
70 DATA 5 

80 DATA タンキチ，チュウキチ，ス I キチ，キ 3 ウ， V イキヨウ 


10 SCREEN 2 

20 DRAW M BM 0,088 C15 H 

30 READ N:F0R 1=0 TO N-1: READ D$:DRAW M XD$；":NEXT 
40 FOR 1=2 TO 8 STEP 2 : DRAW M C=I ； BM+8,+8S=I ； 
R16D16L16U16":NEXT 
50 I$=INPUT$(1) 

60 DATA 3, ,, M+10 J +20 M ,E10F10G10H10, "BM100, 
100NU20ND20NR20NL20 M 


DRAW (ドロー)ステートメント 


機能 画面に図形を描画する 
書式 DRAW <文字式> 


DSKF (ディスクフリー)関数 Disk 


機能ディスクの空き容量をクラスタ単位で得る 

書式 DSKF(< ドライブ番号>> 


グラフィックマクロ命令の 種別 

記号 

意味 

備考 

移動マクロ命令 

U <距離> 

上へ移動する 

<距離 >はドット単位で指定し、これにスケール 
ファクタを乗じた値が移動距離になる。ただし、 
斜め方向への移動と上下左右方向への移動では、 
同じ <距離 > を指定しても移動距離が異なる（左図 
を参照)。 

<距離 >を省略した場合、1が指定されたとみなさ 
れる。 

H 

G 1 

E 

) F 

D< 距離> 

下へ移動する 

L< 距離> 

左へ移動する 

R< 距離> 

右へ移動する 

E< 距離> 

右上へ移動する 

F <距離> 

右下へ移動する 

G <距離> 

左下へ移動する 

H <距離> 

左上へ移動する 


Mx,y 

LP から x,y で指定する座標へ移動する x または y の前に 
符号 (+ か-)を付けると、 LP からの相対移動を行う 

x と y の一方を省略すると、指定された軸方向で 
のみ移動する(例： "M， + 10)。 

B 

LP の移動のみを行い、描画しない 

U、D、 し R、E、F、G、H、M の直前に付加 
することで効果を発揮する（例： "BM100.100") 

N 

描画のみを行い、 LP を移動しない 

回転 マクロ 命令 

A< 角度> 

90°単位で回転する 

U、D、L、R、E、F、G、H と相対移動座標指定 
時の M で描画する図形を、回転して表示する。 
一度、指定すると、次の A 命令まで有効である。 

<角度>は〇〜3の整数で表し、それぞれ、0 # 、 
90°、180° . 270°に対応する。 

A 命令を指定しなかった場合、0が指定されたと 
みなされる。 

色指定マクロ命令 

C < カラーコード> 

描画色を指定する 

図形を描画するときの色を<カラーコー K> で指 
定する<カラーコード>として使用できる値の範 
囲はスクリーンモードに依存する （COLOR の解 
説を参照)。 

C 命令を指定しなかった場合、前景色が用いられる。 

スケールファクタマクロ命令 

s < 整数> 

スケールファクタを指定する 

<整数 > に指定した値の1/4がスケールファクタに 
なる。 U、D、 し R、E、F、G、H と相対移動座 
標指定時の M で描画する図形を、拡大、縮小し 
て表示する。一度指定すると、次の S 命令まで有 
効である。 

<整数>には1〜255の値を指定する。 S 命令を指 
定しなかった場合、4が指定されたとみなされる。 

ローカルマクロ命令 

x < 文字型 変数>; 

命令全体を < 文字型変数 > 中のグラフィックマクロ命 
令に置き換える 

例： D $=" D 50 L 50": DRAW " R 50 XD $; U 50" 

DRAW " R 50 D 50 L 50 U 50" と同じ 

= <数値 型 変数:>; 

命令全体を < 数値型変数 > の値を表現する文字列に 
置き換える 

例： X =10: Y =5: L =20: DRAW " BM += X ;，-= Y ; D = L ;" 
DRAW " BM +10,-5 D 20" 同じ 


表 2-1 グラフィックマクロ命令 
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END 〜 

文例 PRINT DSKF(O) 

解説 < ドライブ番号 > で指定するディスクの空き容量をクラスタ単 
位で得ます。クラスタの大きさは、ディスクのメディアによって異な 
ります(下表を参照)。 


メディア 

クラスタサイズ 

フロッピーディスク 

1024 バイト 

ハードディスク 

ハードディスク全体の容量によって異なる 

1K バイト ' 2K バイト、 4K バイト、 8K バイト、 16K バ 
イト、 32K バイト、 64K バイトのいずれかになる 


END (エンド)ステートメント 


機能ブログラムを終了する 
書式 END 
文例 END 

解説プログラムの実行を終了し、すべてのファイルを閉じた後に、コ 
マンドレベルに戻ります。 

END 文は、プログラム中に複数置くことができます。プログラム最 
後の END は省略できますが、その場合、ファイルは閉じられません。 
参照 STOP 


EOF (エンドォブファイル)関数 


機能入カファイ)レのデータをすべて読み出したかどうか調べ、結果 
を得る 

書式 EOF(< ファイル番号 >) 

文例 IF EOF(1)THEN END 

解説 <ファイル番号>で指定する入カファイルのデータを、すべて 
読み出したかどうか調べます。すべてのデータが読み出されており、 
これ以上のデータがない場合は真 (-1) を、まだデータが残っている場 
合は偽⑼を返します。 

<ファイル番号>で指定するファイルは、 OPEN 文の INPUT モード 
で開かれていなければなりません。 

参照 OPEN, INPUT# 


ERASE (ィ U — ス)ステートメント 


機能配列変数を削除する 

書式 ERASE< 配列変数名 >[,< 配列変数名> …】 

文例 ERASE AR.VCS 

解説宣言済みの配列変数を削除し、割り当てられていたメモリを 
解放します。 DIM 文によって明示的に宣言された配列変数の他に、暗 
黙的に宣言された配列変数を削除することができます。 

ERASE 文で削除した配列変数は、明示的、暗黙的を問わず、再度 
宣言することができます。 

参照 DIM 

• サンプ)レブ□グラム 
10 DIM AR(10),VC$(15) 

20 TM(0)=1 
30 ERASE AR,VC$,TM 
40 DIM AR(20,15) 


ERL (エラーライン ) BIHK 


機能エラーが発生した行の行番号を得る 
書式 ERL 
文例 PRINT ERL 

解説最後にエラーが発生した行の行番号を得ます。エラーがダイ 
レクトモードで発生した場合、 ERL は65535を返します。 

通常、 ERL は ON ERROR GOTO で指定したエラー処理ルーチン 
の中で使用します。なお、 ERL を関係演算子と共に使用する場合、 
ERL を左辺に置くと RENUM で行番号を振りなおしたときに、比較対 
照の行番号も自動的に振りなおされます(例： IF ERL=1050 THEN 
RESUME NEXT)。 

参照 ERR, ON ERROR GOTO, RESUME 


ERR (エラ-)関数 


機能最後に発生した エラーのエラーコー ドを得る 
書式 ERR 
文例 PRINT ERR 

解説最後に発生したエラーのエラーコードを得ます。通常、 ERR は 
ON ERROR GOTO で指定したエラー処理ルーチンの中で使用します。 
参照 ERL, ON ERROR GOTO, RESUME, エラーコード表 


ERROR (エラ-)ステートメント 


機能エラーを発生させる 

書式 ERROR < エラーコード> 

文例 ERROR 15 

実行結果 String too long 

解説 <エ ラーコード>で指定するエラーを発生させます。 <エ ラー 
コード > には、1〜255の整数を指定します。 

BASIC がメ ッ セージを設定していない エラー（エラーコー ド23, 26 
〜49, 76〜 255) を発生させ、 ON ERROR GOTO と組み合わせて独 
自の エラー 処理を行うことができます。 

参照 ERL, ERR, ON ERROR GOTO, RESUME, エラーコード表 


EXP (エクスポネンシャル)関数 


機能自然対数の底 (e) のべキ乗を得る 

書式 EXP(< 数式>> 

文例 PRINT EXP(2.5) 

実行結果1 2. 182493960702 
解説自然対数の底 (e> の < 数式 > 乗を得ます。 

< 数式〉には、-149.6680310446 1499-1 45.06286085862の範 
囲で整数型、単精度実数型、倍精度実数型の値を指定できますが、得 
られる値は倍精度実数になります。 


FIELD (フィールド) ステートメント 


機能ランダムアクセスファイルの入出カバッファに変数を割り当て 
てレコードを構成する 

書式 FIELD [則<ファイル番号>, <フィールド幅> AS <文字変数 
名> [，<フィールド幅> AS <文字型変数名> ."】 

文例 FIELD #1,30 AS NM$，8 AS DY$，8 AS TM$ 

解説 < フアイル番号 > で指定するランダムアクセスファイルの入出 
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ディスク上に存在するファイ)レのファイ)レ名を表示する 
FILES [< ファイルスペック>】 

FILES "A:*.BAS" 

<ファイルスぺック> で指定するファイルのファイル名を表示 


カバッファに、< 文字型変数名> で指定する文字型変数を割り当てま 
す。入出カバッファはランダムアクセスファイルの1レコードに、文字 
型変数はレコードのフィールドに対応します。各フィールドの大きさ 
は、<フィールド幅>に文字数単位で指定します。 

レコードに複数のフィールドを指定するには、1つの FIELD 文で複 
数の文字型変数を割り当てます。ただし、レコードに含まれるフィー 
ルドの<フィールド幅>の合計が、 OPEN 文で指定したレコード長を越 
えると、 エラー （Filed overflow) となります。 

FILED 文は、実行するごとに入出カバッファの先頭から文字型変数 
を割り当てます。このとき、以前の割り当ても保持されるため、1個の 
入出カバッファに対して、複数のレコード形式を持つことができます。 

F 旧 LD 文で割り当てた文字型変数を代入文の左辺や入力 （INPUT 等） 
に使用すると、以後、その変数をフィールドとして使用することはで 
きなくなるので注意してください。これは、文字型変数の領域がラン 
ダムアクセスファイルの入出カバッファから文字領域に移るためです。 

参照 OPEN, LSET, RSET, PUT, GET 


FILES (ファイルズ)ステートメント Disk 


-ネクスト)ステートメント 


機能 FOR 文から NEXT 文の間にある一連の文を、指定回数繰り返す 

書式 FOR <変数名>=<初期値> TO <終値〉 [STEP <增 分>】 

NEXT [< 変数名> [, <変数名> …】] 

文例 FOR 1=0 TO 10 STEP 3:PRINT l;:NEXT l:PRINT ":”l 
実行結果 0 3 6 9 : 12 

解説 FOR 文で指定した繰り返しの回数だけ、 FOR 文と NEXT 文 
の間にある一連の文を繰り返します。<変数名>に指定した変数は繰 
り返し回数のカウンタとして使用され、最初に<初期値>に設定され 
ます。そして、 FOR 文と NEXT 文の間の文を実行した後、カウンタに 
STEP で指定された<増分> を足し、カウンタの値が<終値> を越えて 
いなければ FOR 文に戻り、越えていれば NEXT 文の次の文に移りま 
す。なお、 STEP を省略すると、<增分>は+1とみなされます。 

FOR 〜 NEXT 文は入れ子にすることができますが、 FOR 文のカウ 
ンタに使用する<変数名>は異なるものにする必要があります。入れ子 
にした FOR 〜 NEXT 文が同一点で終わる場合、 NEXT 文に複数の<変 
数名 > を指定して、 NEXT 文を1つにまとめることができます。このと 
きの NEXT 文には、内側の FOR 文で指定した<変数名>から、外側の 
FOR 文で指定した<変数名> を順に並べます。また、 NEXT 文の<変 
数名 > を省略した場合、最も近くの FOR 文に対応しているとみなされ 
ます。 


FRE (フリー)関数 


ぶ アと 旧： い叱％ も…び 


GET 


機能ランダムアクセスファイルから入出カバッファ中へレコードを 
読み込む 

書式 GET [#】< ファイル番号> [，くレコード番号 >] 

文例 GET#1，RN 

解説 <ファイル番号>で指定するランダムアクセスファイルから、< 
レコード番号>で指定するレコードを読み込みます。読み込んだレコ 
ードは入出カバッファに置かれ、 FIELD 文で指定した文字型変数を使 
つて各フィールドにアクセスできます。<レコード番号>を省略する 
と、最後に実行した PUT 文、 GET 文で使用したレコードの次のレコ 
ードから読み込みを行います。 

読み込んだフィールドが文字型に変換された数値型である場合、 CVI、 
CVS. CVD を使って数値型の値に戻すことができます。 


機能未使用メモリの大きさを得る 

書式 FRE(< 数式>> 

FRE(< 文字式 >) 

文例 PRINT FRE(O) 

PRINT FRE( W ") 

解説弓 I 数に < 数式 > を指定すると、 BASIC が使用していないメモ 
リ領域の大きさをバイト単位で得ます。 

引数に<文字式> を指定した場合、文字領域中の不要な文字列を削 
除して使用可能領域を広げる作業 （ ガベージコレクション）を行った後、 
文字領域中の未使用領域の大きさをバイト単位で得ます。 

引数に<数式>、<文字式>のいずれを指定する場合でも、その値は 
無視されます（引数の型のみが参照されます)。 


します。<ファイルスペック>に一致するファイル名がディスク上に存 
在しない場合、エラー （File not found) となります0 
<ファイルスペック>が省略された場合、カレントドライブのファイ 
ルをすべて表示します。また、<ファイルスペック>には、ワイルドカ 
ード(任意の文字または文字列に一致する特殊文字）を含むことができ 
ます。ワイルドカードとして使用できる文字については、次の表を参 
照してください。 


ワイルドカ-ド文字 

意味 

例 

?(疑問符） 

任意の1文字に一致する 

FILES ” FILE ?0. BAS ” 

FILE 10 .BAS や FILEX 0 .BAS など 
に一致する 

*( アスタリスク）: 

0文字以上の任意の 

FILES " TEST *.*" 


文字列に一致する 

TEST.DAT や TEST 0001 .ASC な 
どに一致する 


参照 LFILES 


機能数偃の整数部を得る 

書式 FIX(< 数式:^ 

文例 PRINT FIX(-3.14) 

実行結果-3 

解説 <数式>の値の小数点以下を取り去った値を得ます。 FIX(X) 
は、 SGN(X) * INT(ABS(X>> と同じ結果になります。 

<数式>には、整数型、単精度実数型、倍精度実数型の値を指定で 
きますが、得られる値は倍精度実数型になります。 

梦照 INT, CINT 


FIX (フィックス)関数 


GET (ゲット)ステートメント 


漏！^龍 


MSX MAGAZINE 永久保存版 195 


























GET DATE 〜 

参照 OPEN, FIELD, PUT, CVI, CVS, CVD 


GET DATE (ゲットチ-卜)ステートメント MSX 2 


機能日付を文字型変数に代入する 
書式GETDATE<文字型変数名>[，A】 

文例 GET DATE DT$ 

解説現在の日付を取得し、<文字型変数名>で指定する文字型変数 
に代入します。日付は、年月日が2桁ずつスラッシュ (/) で区切られた 
形式で代入されます(例： 02/08/31)。 

A オプションを指定すると、設定されているアラームの日付が得ら 
れます。 

参照 SET DATE, SET TIME, GET TIME 


GET TIME (ゲットタイム)ステートメント MSX 2 


糖能時刻を文字型変数に代入する 
畫式6日丁丁1^^<文字型変数名>[，八] 

文例 GET TIME TM$ 

解説現在の時刻を取得し、<文字型変数名>で指定する文字型変数 
に代入します。時刻は、時分秒が2桁ずつコロン (:> で区切られた形式 
で代入されます(例：19:21:55)。 

A オプションを指定すると、設定されているアラームの時刻が得ら 
れます。 

参照 SET TIME, SET DATE, GET DATE, TIME 


GOSUB (ゴ-サブ)ステートメント 


機能 サブルーチンを呼び出す 

書式 GOSUB< 行番号> 

文例 GOSUB 1000 

解説 <行番号>で指定するサブルーチンを呼び出します。サブルー 
チン内で RETURN 文が実行されると、 GOSUB の次の文が実行され 
ます。 

サブルーチンは、 GOSUB で指定する<行番号〉から RETURN 文ま 
での一連の文のことです。1つのサブルーチン内に、複数の RETURN 
文を持つことができます。プログラム内の複数の場所で使う一連の文 
をサブルーチンとしてまとめておくと、 GOSUB 文によっていつでも実 
行することができます。 

サブルーチンの中から他のサブルーチンを呼び出すこともできます 
(サブルーチンの多重化）。サブルーチンは、メモリのスタック領域の 
許す限り、多重化することができます。もし、スタック領域が足りな 
くなった場合、エラー （Out of memory) となります。なお、 CLEAR 
文はスタック領域を初期化するため、サブルーチン内で CLEAR 文を 
実行してはいけません。 

サブルーチンは、必ず GOSUB 文で実行する必要があります。もし、 
GOTO 文などでサブルーチンを実行した場合、 RETURN 文の実行時 
にエラー （RETURN without GOSUB) となります。 

参照 RETURN, ON GOSUB, GOTO, DEF FN 


GOTO (コ—トゥ—)ステートメント 


機能指定した行へ制御を移す 

書式 GOTO <行番号> 


GO TO< 行番号> 

文例 GOTO 100 

解説 < 行番号 > で指定する行へ制御を移します。 
参照 ON GOTO, GOSUB 


HEX $ (へクサダラ-)関数 


機能数値を16進表記の文字列に変換し、その結果を得る 

書式 HEX$(< 数式>> 

文例 PRINT HEX$(100) 

実行結果64 

解説 <数式>の値を16進表記の文字列に変換し、その結果を得ま 
す。得られる値は文字型です。<数式>には、整数型、単精度実数型、 
倍精度実数型の値を指定できますが、16進表記への変換は整数型への 
変換後に行われます。そのため、<数式>に指定できる値の範囲は 
-32768 〜32767 ( または〇〜 65535) となります。 

参照 VAL, BIN$, OCT$, STR$ 



機能条件判断を行い、制御を指定行に移す 

書式 IF <条件式> GOTO <行番号> [ELSE <行番号または文 >] 


IF <条件式> GO TO <行番号> [ELSE <行番号または文>】 

文例 IF A=0 GOTO 100 ELSE A=A-1 

解説 < 条件式 > が真 (0 以外）ならば< 行番号> で指定する行に制御 
を移し、偽 (0) ならば ELSE 文を実行します。 ELSE 文に行番号が栺 
定された場合はその行に、文が指定された場合はその文の実行後、次 
の行に制御を移します。文には、複文（マルチステートメント）を指定 
することができます。 ELSE 文を省略した場合に<条件式>が偽になる 
と、 IF 文の次の行が実行されます。 

<条件式>には、関係演算式や論理演算式、算術演算式など数値型 
の値を指定する必要があります。 

IF 〜 GOTO 〜 ELSE 文は、 ELSE 文の中に別の IF 文を置いて、入れ 
子にできます。 

参照 IF 〜 THEN 〜 ELSE, GOTO 


〜 THEN 〜 ELSE (ィフ〜ゼン〜:〇レス)ステートメント 


糠 能条件判断を 行い、 その結果に 応じた 操作を 行う 

書式 IF <条件式> THEN <行番号または文> [ELSE <行番号または 
文〉】 

文例 IF A=0 THEN END ELSE 100 

解説 < 条件式 > が 真 (0 以外）ならば THEN 文を、偽 (0) ならば ELSE 
文を実行します。 THEN 文、 ELSE 文に行番号が指定された場合はそ 
の行に、文が指定された場合はその文の実行後、次の行に制御を移し 
ます。文には、複文（マルチステートメント）を指定することができま 
す。 ELSE 文を省略した場合に<条件式>が偽になると、 IF 文の次の 
行が実行されます。 

<条件式>には、関係演算式や論理演算式、算術演算式など数値型 
の値を指定する必要があります。 

IF 〜 THEN 〜 ELSE 文は、 THEN 文、 ELSE 文の中に另 IJ の IF 文を置 
いて、入れ子にできます。 

参照 IF 〜 GOTO 〜 ELSE, GOTO 
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〜 INT 


• サンプルプログラム 
10 INPUT I 

20 IF I >= 0 AND I < & H 20 THEN PRINT BIN $( I)：END 
30 IF I < & H 7 F THEN PRINT CHR $( I ) ELSE IF I < 
65536 !THEN PRINT HEX $( I ) ELSE 50 
40 END 
50 PRINT I 


INKEY $ (イン-ダラ-)関数 


機能押されているキーを文字として得る 
褰式 INKEY $ 

文例 l $= INKEY $ 

解説キーが押されている（キーバッファが空でない)場合、キーバッ 
ファの先頭1文字を取り出し、文字型の値として返します。キーが押 
されていない場合、ヌルストリング (••"） を返します。 

INKEY $ は INPUT や LINE INPUT 、 INPUT $ と異なり、キーが押され 
るまで停止するということがありません。また、押されたキーは画面 
に表示されません。 

INKEY $ は、 [ CTRL 】+[ STOP ] 以外の文字すベてを読み取ります。 
参照 INPUT , LINE INPUT , INPUTS 

• サンブルプログラム 

10 I $= INKEY$：IF I $<> M " THEN PRINT ASC ( I $) 

20 GOTO 10 


INPUT (インブット) ステートメント 


機能キーボードから入力されるデータを変数に代入する 
書式 INPUT ["< プロンプト文〉";】 <変数名> [，<変数名> …】 

文例 INPUT "input name and age "; NM $, AG % 

解説 < プロンプト文 > で指定するメッセージを表示してユーザーに 
入力を促し、入力された値を<変数名>で指定する変数に代入します。 

INPUT 文を実行すると疑問符 （？） が画面に表示され、キーボードか 
らデータが入力されるのを待ちます。データが入力されるとその値が 
画面に表示され、<変数名>の変数に代入されます。<変数名>で指定 
する変数の型と入力したデータの型が一致しないか変換不能な場合は、 
「 ?Redo from start 」 を表示して、再度入力待ちとなります。 

<変数名> をカンマ （,） 区切りで複数指定した場合、入力するデータ 
も<変数名>の数だけカンマで区切って入力します。入カデータの個数 
が足りない場合は「？？」を表示して再度入力待ちになり、個数が多い場 
合は 「 ?Extra ignoredJ を表示して、余分のデータを無視します。 

カンマや意味のある空白を含む文字列を文字型変数に代入する場合、 
文字列を引用符(”）で囲んでください。この場合、文字列中に引用符 
を含めることはできません。 

グラフィックモード (SCREEN 2〜 12) で INPUT 文を実行すると、 
自動的にテキストモードに切り替わって入力待ちになります。 

参照 LINE INPUT , INPUTS , INKEY $ 


INPUT # (インプットシャーカステートメント 


機能ファイルからデータを読み込み変数に代入する 
書式 INPUT #<ファイル番号>，<変数名>[，<変数名> …] 
文例 INPUT #1,1, S $ 


解説 < ファイル番号> で指定するファイルからデータを読み込み、 
<変数名 > で指定する変数に代入します。ファイルは、〇 PEN 文の 
INPUT モードで開かれている必要があります。 

INPUT # で読み込むデータは、 PRINT # で書き出したデータと対応 
しています。また、<変数名>の変数の型は、ファイルから読み込むデ 
一夕の型と一致しているか変換可能である必要があります。 

ファイル中、空白以外の最初の文字がデータの始まりとみなされま 
す。データは、空白、改行、カンマ（，）のいずれかの文字によって区切 
られていなければなりません。 

ファイル中のデータが文字型の場合、最初の文字が引用符(”）であ 
ると、次の引用符までが1つのデータとみなされます。この場合、引 
用符を文字列中に含めることはできません。最初の文字が引用符以外 
の文字の場合、文字列はカンマか改行、255文字の読み込みによって 
区切られます。 

参照 OPEN , CLOSE , PRINT #, LINE INPUT #, INPUTS , INPUT 


mpuT $ (インプットダラ-)関数 


機能指定されたファイルまたはキーポードから、指定された長さの 
文字列を得る 

書式 INPUT $(< 文字数>【，[#】< ファィル番号 >]> 

文例 l $= INPUT $(10,#1) 

解説 < ファイル番号 > で指定するファイルから < 文字数 > 分のデー 
夕を読み込み、その結果を得ます。得られる値は文字型です。ファイ 
ルは、 OPEN 文の INPUT モードで開かれている必要があります。<フ 
ァイル番号> を省略すると、キーボードから<文字数>分のデータが入 
力されるのを待ちます。その場合、入力した文字列は画面に表示され 
ません。 

INPUT $ は [ CTRL 】 +【 STOP ] 以外の文字すべてを読み取るため、 
INPUT や LINE INPUT では入力できない改行文字を取得することができ 
ます。 

参照 OPEN , CLOSE , INPUT #, LINE INPUT #, INPUT , LINE 
INPUT , INKEY $ 


IHSTR (インスト u ング)関 IfiJ 


機能 文字列中から指定の文字列を検索し、その位置を得る 

書式 INSTR ([< 数式>，】 <対象文字式>，<検索文字式 >) 

文例 PRINT INSTR (" ABCDEF ”，" BCD ”） 

実行結果2 

解説 < 対象文字式> から <検索文字式> を検索し、見つかれば発見 
した位置 (< 対象文字式>の先頭文字の位置を1とする値）を、見つから 
なければ0を得ます。 

<数式>には、検索を始める位置を1〜255の整数値で指定します。 
<数式> を省略すると、<対象文字列>の先頭から検索します。 


INT (インテジャー)関数 


機能小数点以下を切り捨てた整数値を得る 

書式 INT (< 数式>> 

文例 PRINT INT (3.14), INT (-3.14) 

実行結果3 -4 

解説 < 数式 >の値を越えない最大の整数値を得ます。 
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タイマ割り込みを禁止する 
INTERVAL OFF 
INTERVAL OFF 

一定時間ごとに実行される割り込み処理の実行を、禁止します。 
INTERVAL ON, INTERVAL STOP, ON INTERVAL GOSUB 


INTERVAL STOP (インタ-川レストツ W ステートメント 


機能 タイマ割り込みを保留する 
書式 INTERVAL STOP 
文例 INTERVAL STOP 

解説 一定時間ごとに実行される割り込み処理の実行を、保留しま 
す。保留された割り込み処理は、 INTERVAL ON が実行されたときに 
実行されます。なお、 INTERVAL STOP は、 INTERVAL ON 状態で 
実行した場合にのみ有効です。 

参照 INTERVAL ON, INTERVAL OFF, ON INTERVAL GOSUB 


KEY (キー) ステート メント 


機能 ファンクションキーの内容を設定する 

醫式 KEY <キー番号>, <文字式> 

文例 KEY 5，CHR$(12)+”RUN”+CHR$(13> 

解説 <キー番号>で指定するファンクションキーの内容に、<文字 
式>で表される文字列を設定します。設定した内容は、 KEY LIST で 
参照できます。 

<キー番号>は1〜10の整数で、それぞれ [F1 卜 [F10] に対応していま 
す。<文字式>は最大15文字の文字列です。文字列中に制御文字（コン 
ト ロール コード）を含める場合は、 CHR$ を連結演算子でつないでくだ 
さい。 

一度設定したファンクションキーの内容は、設定し直すかシステム 
をリセットするまで変化しません。 

参照 KEY LIST, KEY ON ”， KEY OFF” 


KEY LIST (キーリスト) ステートメント 


機能 フアンクションキーの内容を画面に表示する 
書式 KEY LIST 
文例 KEY LIST 

解説 [F1】 〜 [F10】 のすベてのファンクションキーの内容を、画面に 
表示します。起動直後には、次の内容が設定されています。 


KEY OFF 2 (キーオフ)ステートメント 


機能 フアンクシヨンキーの押下に対応する 割 り込み処理を禁止する 

書式 KEY(< キー番号 >)OFF 
文例 KEY(1)OFF 

解説 フアンクシヨンキーが押されたときに実行される割り込み処理 
の実行を、禁止します。< キー番号 > には1〜10を整数を指定します 
(【F1】 〜 [F10] に対応)。 

参照 KEY ON ' KEY STOP, ON KEY GOSUB 


KEY ON 1 (キーオン) ステートメン 


機能 画面最下行にフアンクションキーの内容を表示する 
書式 KEY ON 
文例 KEY ON 

解説 ファンクションキーの内容を画面最下行に表示する設定に変 
更します。通常は [F1】 〜 [F5】 が表示され、 [SHIFT] の押下中は [F6] 〜 
[F10】 が表示されます。 

参照 KEY OFF ”， KEY LIST, KEY 


KEY ON 2 (キーオン)ステートメント 


機能 フアンクシヨンキー_下に対応する割り込み処理を許可する 

II式 KEY(< キー番号 >) ON 
文例 KEY(5) ON 

解説 フアンクシヨンキーが押されたときに実行される割り込み処理 
の実行を、許可します。< キー番号 > には1〜10を整数を指定します 
([F 1 ] 〜 [F 1 。】 に対応)。 

参照 KEY OFF * 2 , KEY STOP, ON KEY GOSUB 


KEY STOP (キーストップ)ステートメント 


機能 フアンクシヨンキーの押下に対応する割り込み処理を保留する 

酱式 KEY(< キー番号>> STOP 
文例 KEY(10) STOP 


INTERVAL OFF 〜 

< 数式 > には、整数型、単精度実数型、倍精度実数型の値を指定で 
きますが、得られる値は倍精度実数型になります。 

参照 FIX, CINT 


INTERVAL OFF (インター川レオフ)ステートメント 


[FI] "color" 

[F2] "auto” 

[F3] "goto" 

[F4] "list” 

[F5] H run"+CHR$(13) 

[F6] "color 1 5,47 "+CHR$(13> 

[F7] "cload"+chr$(34) (MSX2+ 以降では" loadVchr$(34>) 
[F8] "cont”+CHR$(13) 

[F9] ”list."+CHR$(13)+CHR$(31)+CHR$(31) 

[F10] CHR$(12)+ w run"+CHR$(13) 

参照 KEY, KEY ON \ KEY OFF ” 


機能 タイマ割り込みを許可する 
•式 INTERVAL ON 
文例 INTERVAL ON 

解説 一定時間ごとに実行される割り込み処理の実行を、許可します。 
参照 INTERVAL OFF, INTERVAL STOP, ON INTERVAL 
GOSUB 


機能 画面最下行のフアンクションキー表示設定を取り消す 
書式 KEY OFF 
文例 KEY OFF 

解説 KEY ON 1 によるファンクションキーの表示設定を取り消します。 
参照 KEY ON ■，， KEY LIST, KEY 


INTERVAL ON (インター川レオン)ステートメント 


KEY OFF M (キ-オフ) ステートメント 


漏 SE 
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〜 LINE INPUT # 


解説ファンクションキーが押されたときに実行される割り込み処理 
の実行を、保留します。<キー番号>には1〜10の整数を指定します 
([ F 1] 〜 [ F 10] に対応)。保留された割り込み処理は 、 KEY ON 2 が実 
行されたときに実行されます。なお 、 KEY STOP 2 は 、 KEY ON ’ 2 状態 
で実行した場合にのみ有効です。 

参照 KEY ON ' KEY OFF ' ON KEY GOSUB 


KILL (キル)ステートメント Disk 


機能ディスク上のファイルを消去する 
書式 KILL <ファイルスペック> 

文例 KILL " TEMP . DAT " 

解説 <ファイルスペック>で指定するディスク上のファイルを消去 
します。< ファイルスペック > にワイルドカードを使用して、複数のフ 
ァイルを一度に消去できます。既に開かれているファイルに対して 
KILL 文を実行すると、エラー (File still open ) となります。 

参照 FILES 


LEFT $ (レフトダラー)関数 


機能文字列の左側から、指定された長さの文字列を得る 

書式 LEFT $(< 文字式>, <数式>> 

文例 PRINT LEFT $(" ABCDEFG "，3> 

実行結果 ABC 

解説 <文字式>で表される文字列の左側(先頭）から、一数式>の値 
の文字数分の文字列を得ます。得られる値は文字型です。<数式>に 
指定できる値の範囲値は、〇〜255です。 

<文字式>の総文字数より<数式>の値が大きい場合、<文字式>全体 
を得ます。また、<数式>の値が0の場合、常にヌルストリング(””）を得 
ます。 

グラフィックキャラクタは、1文字当たり2文字として数えられます。 
参照 RIGHTS , MID $ 1 


LEN (レングス)関数 


機能文字列_文字数を得る 

書式 LEN (< 文字式>> 

文例 PRINT LEN (" ABC ”> 

実行結果3 

解説 <文字式>で表される文字列の総文字数を得ます。制御文字 
(コントロールコード）や空白も含めて、文字数を数えます。 

グラフィックキャラクタは、1文字当たり2文字として数えられます。 


LET (レツト)ステートメント 


機能変数に値を代入する 

書式 [ LET 】< 変数名 >=< 式> 

文例 A #=3. 1415926535 

解説 < 変数名 > で指定する変数に、<式> が持つ値を代入します。 
LET は省略できます。 

<式>の型は、数値型、文字型のいずれも可能ですが、<変数名>で 
指定する変数の型と一致しているか変換可能である必要があります。 


LINE (ライン) ステートメント 


機能線または矩形を描く 

書式 LINE [[ STEP ] (Xl,y1)]- [ STEP ] (x2, y2) [，< カラーコード>】 
[,B [ F ]][, < 論理演算子>】 

文例 LINE (100, 100)-(200,200),10 ,BF 

解説 （ xl , y 1> と < x 2, y 2) で表される 2 点を結ぶ直線を描きます。グ 
ラフィックモード (SCREEN 2〜 12) でのみ使用できます。 （ xl , y 1> と 
( x 2, y 2> に指定可能な値については、 CIRCLE を参照してください。 

(XI, yl ) を省略すると、最終参照点 ( LP ) が指定されたものとみなさ 
れます。 （ xl , yl ) を最終参照点 ( LP ) からの相対座標で指定する場合、 
( xl , yl ) の前に STEP を付加します。また、 ( x 2, y 2) を ( xl , yl ) からの 
相対座標で指定する場合、 （ x 2, y 2> の前に STEP を付加します。 LP は 
LINE の実行後、 （ x 2, y 2> に設定されます。 

<カラーコード>を指定すると、指定した色で直線が描かれます。 
<カラーコード > を省略した場合は、 COLOR 文で指定した前景色が用 
いられます。 

B を指定すると、 ( xl , yl ) と ( x 2, y 2> で表される2点を対角とする矩 
形を描きます ( Box )。 また、 BF を指定すると、 （ x 1， y 1> と ( x 2, y 2) で 
表される2点を対角とする矩形を描き、その内側を塗りつぶします (Box 
Fill )。 

<論理演算子> を指定すると、<カラーコード> を転送元のカラーコー 

ドとする論理演算を行います。論理演算子は 、 SCREEN 5〜12でのみ使 
用できます。論理演算子の詳細は、 COPY マを参照してください。 

参照 COLOR , SCREEN , CIRCLE , PSET , PRESET , PAINT , 
COPY 


• サンブルプログラム 
10 SCREEN 2 

20 LINE (10,10)-STEP (100,100),15 
30 LINE -STEP (-50,0),12 
40 LINE STEP (110,-10)-STEP (10,50),10,B 
50 LINE (90,50)-STEP (30,25),7,BF 
60 FOR 1=0 TO 3 

70 LINE STEP (-10,-10)-STEP (20,20),3,B 
80 NEXT 

90 I$=INPUT$(1) 


LINE INPUT (ラインインプツト)ステートメント 


機能キーポードから入力される1行のデータを文字型変数に代入する 
書式 LINE INPUT 「<プロンプト文 >";] <文字型変数名> 

文例 LINE INPUT "input name "; NM $ 

解説 < プロンプト文 > で指定するメッセージを表示してユーザーに 
入力を促し、 [ RETURN 】 が入力されるまでのすベてのデータを<文字 
型変数名>で指定する文字型変数に代入します。キーボードから入力 
できる文字列の長さは、最大255文字です。 

INPUT 文と異なり 、 LINE INPUT 文は疑問符を表示しません。ま 
た、複数の変数に同時に値を代入することもできません。 

参照 LINE INPUT #, INPUT , INPUTS , INKEY $ 


LINE INPUT # (ラインインプッ 


機能ファイルから1行分のデータを読み込み、文字型変数に代入する 
書式 LINE INPUT #<ファイル番号>, <文字型変数名> 
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文例 INPUT #1， I ， S $ 

解説 < ファイル番号 > で指定するファイルから1行分 (255 文字以内） 
のデータを読み込み、<文字型変数名>で指定する文字型変数に代入し 
ます。ファイルは、 OPEN 文の INPUT モードで開かれている必要があ 
ります。 

LINE INPUT # 文は、改行までを1行とみなして読み込みますが、改行 
文字が文字型変数に代入されることはありません。ただし、1行の長 
さが255文字を越える場合、255文字までが読み込まれ、行の残りは 
次の LINE INPUT # 文で読み込まれます。 

参照 OPEN , CLOSE , PRINT #， INPUT #, INPUTS , LINE INPUT 


LIST (リスト)ステートメント 


機能メモリ上のプログラムを画面に表示する 
書式 LIST [< 行番号の範囲>1 
文例 LIST 20-80 

解説 プログラムの<行番号の範囲>で指定する行を表示します。 
<行番号の範囲>の範囲を省略すると、プログラム全体を表示します。 
<行番号の範囲>には、次の表のような指定を行えます。 


指定形式 

意味 

例 

<行番号> 

指定された1行を表示する 

LIST 100 

<始点行番号 >-< 終点行番号> 

<始点行番号 > から < 終点行番号> 
までを表示する 

LIST 30-90 

-< 終点行番号> 

先頭行から < 終点行番号 > までを 
表示する 

LIST -50 


BASIC が現在着目している（スクリーンエディタや LIST 文などで最 
後に参照した）行番号として、ピリオド (.） を使用できます(例 ： LIST 
50-.)〇 

プログラムを表示している途中で [ STOP 】 を押すと表示は中断し、再 
度 [ STOP 】 を押すと再開します。また、表示の途中に [ CTRL 】+[ STOP ] 
を押すと、表示が終了します。 

プログラム中で LIST 文を実行すると、指定行の表示後に実行を中 
断します。 


LOAD (ロー ド) ステー トメン 


機能ファイルに保存されたブログラムをメモリ上に読み込む 
書式 LOAD <ファイルスペック>[， R ] 

文例 LOAD " TEST . BAS " 

解説 <ファイルスペック>で指定するファイルを、 BASIC プログラ 
ムとしてメモリ上に読み込みます（ロー ドします）。 LOAD 文を実行す 
ると、 LOAD 文実行前にメモリ上にあったプログラムは消去されます。 
また、開かれているすべてのファイルが閉じられ、変数の値が初期化 
されます。 

<ファイルスぺック> は”デバイス名：ファイル名"の形式で指定しま 
す。デバイス名を省略すると、カレントドライブのファイルを読み出 
します (Disk BASIC が存在する場合)。 

R オプションを指定すると、プログラムを読み込んだ後、すぐに実 
行を開始します。 

LOAD 文は指定されたファイルを見つけてプログラムのロー ドを始 
めるまでは、メモリ上のプログラムを消去しません。 


参照 SAVE , RUN 2 , MERGE 


L 0 CCU レオーシー)関数 


機能ファイ)レ中の現在位匾を得る 

書式 LOC (< ファイル番号>> 

文例 IF LOC (1) > 100 THEN END 

解説 < ファイル番号>で指定するファイルがランダムアクセスファ 
イルの場合、最後に入出力 （ PUT , GET ) を行ったレコードのレコード 
番号を得ます。ファイルを開いた直後は0を得ます。 

<ファイル番号>で指定するファイルがシーケンシャルファイルの場 
合、そのファイルが開かれてから読み書きされた置をバイト単位で得 
ます。 BASIC はファイルを256バイト単位で読み書きするため 、 LOC 
で得られる値も256バイト区切りになります。 

ファイルを INPUT モードで開いた場合、開いた直後は256(ファイ 
ルが256バイト未満の場合はそのファイルの大きさ）を得ます。これ 
は、ファイルを開いたときに BASIC が最初の256バイトを読み込むた 
めです。 

参照 OPEN ， FIELD , PUT , GET 
• サンブ J レブ□グラム 

10 OPEN "temp.dat" FOR OUTPUT AS #1 

20 FOR 1=0 TO 100:PRINT I ； L0C(1)：PRINT #1,I:NEXT 

30 CLOSE #1 

40 OPEN •• temp.dat" FOR INPUT AS #1 

50 FOR 1=0 TO 100: PRINT L0C(1)；：INPUT #1,V：PRINT V 

60 NEXT 

70 CLOSE #1 

80 OPEN "temp.dat" AS #1 LEN=100 

90 FIELD #1,10 AS A$,20 AS B$,30 AS C$,40 AS D$ 

100 LSET A$="MSX1 •: RSET B$="MSX2 M :LSET C$= H MSX2+ M : 

RSET D$= M MSXturboR" 

110 PUT #1:CLOSE #1 

120 OPEN "temp.dat 1 ' AS #1 LEN=100 

130 FIELD #1,10 AS A$,20 AS B$,30 AS C$,40 AS D$ 

140 PRINT L0C(1)：GET #1 : PRINT L0C(1) 

150 PRINT A$：PRINT B$:PRINT C$：PRINT D$ 

160 CLOSE #1 


LOCATE (ロケート)ステートメント 


機能 カーソルを指定された位置に移動する 

眚式 LOCATE [< 桁位置 >] [，<行位置 >][,< カーソルスイッチ>】 

文例 LOCATE 10,10 

解説カーソルを<桁位置>、<行位置>で指定する位置に移動しま 
す。テキストモード (SCREEN 0〜 1) でのみ、有効です。 

<桁位置 > には、画面左端の桁を0とし、画面右へ向かうに従って大 
きくなる値を整数で指定します。省略した場合は、0が指定されたも 
のとみなされます。 

<行位置>には、画面上端の桁を0とし、画面下へ向かうに従って大 
きくなる値を、整数で指定します。省略した場合は、 LOCATE 文を 
実行した時の行位置が指定されたものとみなされます。 

<カーソルスイッチ>には、カーソルの表示状態を設定します。<力 
ーソルスイッチ>に0を指定すると、入力待ちのときのみカーソルが表 
示され、0以外の値を指定すると、常にカーソルが表示されます。省 
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略した場合は、現在の設定が適用されます。 
参照 POS , CSRLIN 

像サンブルプログラム 
10 CLS 

20 FOR 1=0 TO 20 
30 LOCATE 1,1 
40 PRINT … 

50 NEXT 


LOF (エルオーエフ)関数 Disk 


機能 ファイルの大きさを得る 

書式 LOF (< ファイル番号>> 

文例 FOR 1=0 TO LOF (1 )/256 

解説 <ファイル番号>で指定するファイルの大きさをバイト単位で 
得ます。 


LOG (ログ)関数 


機能 自然対数を得る 

書式 LOG (< 数式 >} 

文例 PRINT LOG ( IO ) 

実行結果2.302585092994 

解説 <数式>の自然対数を得ます。<数式>には、0より大きい整数 
型、単精度実数型、倍精度実数型の値を指定できますが、得られる値 
は倍精度実数になります。 


ット)ステートメント Disk 


機能 ランダムアクセスファイ)レの入出カパッファに、データを左詰 
で転送する 

書式 LSET <文字型変数名>=<文字式> 

文例 LSET NM $=" MSX " 

解説 <文字型変数名>で指定するランダムアクセスファイルのフィ 
ールドに、<文字式>で表される文字列を転送します。転送はランダム 
アクセスファイルの入出カバッファに対して行われ、実際にファイル 
に出力されるのは PUT 文の実行時です。 

<文字式>の文字列の長さが FIELD 文で指定したフィールド幅より 
も小さい場合、左詰で転送され、余った部分は空白で埋められます。 
文字列の長さがフィールド幅よりも大きい場合は、文字列の右側が切 
り捨てられます。 

LSET は文字型のデータしか扱えないため、数値型のデータをフィ 
ールドに使用する場合は MKI $、 MKS $、 MKD $ を使って文字型に変 
換する必要があります。 

参照 OPEN , FIELD , PUT , RSET , MKI $, MKS $, MKD $ 


MAX FILES (マックスフアイルズ)ステートメント 


機能 使用するファイルの数を設定する 
書式 MAX FILES =< ファイル数> 

文例 MAX FILES =3 

解説 OPEN 文で同時に開くファイルの数を設定します。<ファイル 
数>は〇〜15の値を持つ整数です。ファイル1個につき、267バイトの 
メモリを消費するため、必要なファイル数だけを指定してください。 


MAX FILES 文を実行すると、すべての変数が初期化され、開かれ 
ているすべてのファイルが閉じられます。 

起動直後は 、 MAX FILES =1 となっています。 

参照 OPEN , CLOSE 


MERGE (マージ)ステートメント 


機能 指定したアスキー形式ファイルのブログラムを、メモリ上のプ 
ログラムと混合(マージ)する 
書式 MERGE <ファイルスペック> 

文例 MERGE " ADD . BAS ” 

解説 <ファイルスペック>で指定するファイルのプログラムとメモ 
リ上のプログラムを混合し、1つのプログラムにしてメモリ上に罱きま 
す。<ファイルスペック>で指定するファイルは、アスキー形式で保存 
されていなければなりません。ファイル中のプログラムとメモリ上のプ 
ログラムに同一の行番号があった場合、ファイル中の行で置き換えま 
す。 

MERGE 文は、実行を完了するとコマンドレベルに戻ります。 

参照 SAVE , LOAD 


MID $ 1 (ミドルタラー)関数 


機能文字列の指定した位! H から、指定された長さの文字列を得る 

書式 MID $(< 文字式>，<位置> [, <文字数 >]> 

文例 PRINT MID $(" ABCDEFG ”，2,3> 

実行結果 BCD 

解説 <文字式>で表される文字列の<位置>以降から、<文字数>分 
の文字列を得ます。得られる値は文字型です。<位置>、<文字数>に 
指定できる値の範囲は、それぞれ1〜255、〇〜255です。 

<文字数> を省略した場合や<文字式>の<位置>以降の文字数より 
<文字数>の値が大きい場合、<位置>以降の文字列すべてを得ます。 
また、<文字数>の値が0の場合や<文字式>の総文字数が<位置>より 
小さい場合、ヌルストリング (””） を得ます。 

グラフィックキャラクタは、1文字当たり2文字として数えられま 
す。 

参照 MID $ * 2 , LEFTS , RIGHTS 


MID $ 2 ( ミドルダラー) ステートメン 


機能文字変数の一部を他の文字列で置き換える 

書式 MID $(< 文字変数名>, <位置> [，<文字数>】卜<文字式> 

文例 A $=" ABCDEFGH ": MID $( A $，2,3>="3456 ":PRINT A $ 

実行結果 A 345 EFGH 

解説 < 文字変数名 > で指定する文字変数の < 位置 > 以降の < 文字数> 
分の文字列を、<文字式>の先頭から<文字数>分の文字列で置き換え 
ます。< 位置 >、< 文字数 > に指定できる値の範囲は、それぞれ1〜 
255、〇〜255です。 

<文字数> を省略した場合や<文字式>の長さより<文字数>の値が 
大きい場合、<文字式>のすベての文字と置き換えます。 

<文字変数名>の文字変数の長さより<位置>の値が大きい場合、エ 
ラー (Illegal function call ) となります。 

グラフィックキャラクタは、1文字当たり2文字として数えられます。 
参照 MID $” 
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MKI $( エムケーアイダラー)関数 Disk 


機能整数型の值を内部表現に対応した文字型に変換する 

書式 MKI $(< 数式>> 

文例 LSET NM $= MKI $( I %) 

解説 <数式>で指定する整数型の値を、 BASIC の内部表現に対応 
した文字型の値に変換します。ランダムアクセスファイルは文字型し 
か扱えないため、数値型は書き込み時に文字型に変換 ( MKI $， MKS $, 
MKD $) し、読み込み時に数値型に戻す ( CVI ， CVS , CVD ) 必要がありま 
す。 MKI $ は整数型の値を2バイトの文字列に変換します。 MKI $ で変 
換した文字型の値を整数型に戻すには、 CVI を使用します。 

参照 OPEN , FIELD , LSET , RSET , PUT , MKS $, MKD $, CVI , 
CVS , CVD 


MKS $ (エムケーエスダラー)関数 


機能 単精度実数型の値を内部表現に対応した文字型に変換する 

書式 MKS $(< 数式>> 


文例 LSET NM $= MKS $( S !) 

解説 <数式>で指定する単精度実数型の値を、 BASIC の内部表現 
に対応した文字型の値に変換します。ランダムアクセスファイルは文 
字型しか扱えないため、数値型は書き込み時に文字型に変換 ( MKI $, 
MKS $, MKD $) し' 読み込み時に数値型に戻す ( CVI ， CVS , CVD ) 必 
要があります。 MKS $ は単精度実数型の値を4バイトの文字列に変換 


します。 MKS $ で変換した文字型の値を単精度実数型に戻すには、 
CVS を使用します。 


参照 OPEN ， FIELD , LSET , RSET , PUT , MKI $， MKD $， CVI , 
CVS , CVD 


ィーダラ ー )関数 




機能倍精度実数型の値を内部表現に対応した文字型に変換する 

書式 MKD $(< 数式>> 


文例 LSET NM $= MKD $( D #) 

解説 <数式> で指定する倍精度実数型の値を、 BASIC の内部表現 
に対応した文字型の値に変換します。ランダムアクセスファイルは文 


字型しか扱えないため、数値型は書き込み時に文字型に変換 （ MKI $, 
MKS $, MKD $) し、読み込み時に数値型に戻す ( CVI , CVS , CVD ) 必 
要があります。 MKD $ は倍精度実数型の値を8バイトの文字列に変換 


します。 MKD $ で変換した文字型の値を倍精度実数型に戻すには、 


CVD を使用します。 


参照〇 PEN , FIELD , LSET , RSET , PUT , MKI $, MKS $, CVI , 
CVS , CVD 


NAME (ネーム)ステートメント Disk 


機能ディスク上のファイル名を変更する 
書式 NAME <ファイルスペック 〉 AS <ファイル名> 

文例 NAME " * . ASC " AS " * . BAS " 

解説 <ファイルスペック>で指定するディスク上のファイル（群）の 
名前を、< ファイル名 > で指定する名前に変更します。< ファイルスぺ 
ック>で指定するファイルは存在してなければならず、<ファイル名> 
で指定するファイルは存在していてはなりません。 NAME 文はファイ 
ル名を変更しますが、ファイルの内容や大きさを変更することはあり 


ません。 

<ファイルスペック>、< ファイル名 >にはワイルドカード （ FILES を 
参照）が使えます。<ファイルスペック>でワイルドカードを使用する 
と、 FILES と同じようにディスク上のファイル名に一致します。また、 
<ファイル名>に使用すると、使用した部分を変更前のファイル名と同 
じくすることができます。 

参照 FILES 


一)ステートメント 


機能メモリ上のプログラムを消去し、変数を初期化する 
書式 NEW 
文例 NEW 


解説メモリ上のプログラムを すべて 消去し、変数を初期化します。 
また、開かれているファイルをすべて閉じます。 

NEW 文は、実行を完了するとコマンドレべルに戻ります。 

参照 DELETE , ERASE 


0 CT $ (ォクタル ダラー)関数 


機能数値を8進表記の文字列に変換し、結果を得る 

醫式 OCT $(< 数式 >) 

文例 PRINT OCT $(100) 

実行結果144 

解説 <数式>の値を8進表記の文字列に変換し、その結果を得ます。 
得られる値は文字型です。<数式>には、整数型、単精度実数型、倍 
精度実数型の値を指定できますが、8進表記への変換は整数型への変 
換後に行われます。そのため、<数式>に指定できる値の範囲は-32768 
〜32767 ( または〇〜 65535) となります。 

参照 VAL , BIN $, HEX $, STR $ 


ERROR GOTO (オンエラーコートウー)ステートメント 


機能エラー処理;レーチンの開始行を定義する 

書式 ON ERROR GOTO <行番号> 

文例 ON ERROR GOTO 1000 

解説エラーが発生したときに呼び出されるエラー処理ルーチンの開 
始行を、<行番号>で定義します。<行番号>に指定した行が存在しな 
いと、エラー （Undefined line number in XXXXX ) となります。 

エラーが 発生すると、通常は BASIC がエラーメッセージを 表示して 
プログラムを 終了し、 コマンドレベルに 戻ります。しかし 、 ON ERROR 
GOTO でエラー 処理 ルーチンを 定義しておくと、 BASIC は通常の エラ 
一処理を行わず、 エラー 処理 ルーチンに 制御を移します。 エラー 処理 
ルーチンでは 任意の エラー 処理を 行い、 RESUME 文で エラーからの 回 
復を行います。 

<行番号>に0を指定 (ON ERROR GOTO 0) すると、エラー処理 
ルーチンの定義は無効になり、以後、 BASIC による通常のエラー処理 
が行われます0また、エラー処理ルーチンで ON ERROR GOTO 0を実 
行すると、通常のエラー処理を行います。 

ON ERROR GOTO によるエラー処理ルーチンの定義は、別の ON 
ERROR GOTO 文か RUN 文' CLEAR 文を実行するまで有効です。 

参照 RESUME , ERL , ERR , ERROR 


202 MSX MAGAZINE 永久保存版 













〜 ON STOP GOSUB 


• サンプルブログラム 
10 ON ERROR GOTO 80 
20 INPUT "file name: H ;N$ 

30 OPEN N$ FOR INPUT AS #1 
40 IF EOF(1) THEN END 
50 LINE INPUT #1,L$ 

60 PRINT L$ 

70 GOTO 40 

80 IF ERR=62 THEN PRINT "bad drive name":RESUME 10 
90 IF ERR=56 THEN PRINT "bad file name": RESUME 10 
100 IF ERR=70 THEN PRINT "set disette"：RESUME 10 
110 IF ERR=53 THEN PRINT -file not found":RESUME 10 
120 ON ERROR GOTO 0 


ON GOTO (オンゴ—トウ—)ステートメント 


機能 指定した行のいずれかへ制御を移す 

害 式 01^<数式>00丁0<行番号>[，<行番号>叫 
ON <数式> GO TO <行番号> [，<行番号> •••】 

文例 ON SW GOTO 100,200,300 

解脱 <数式>の値に応じて、指定した<行番号>のいずれかに制御 
を移します。<行番号>の並びは、左から順に1から始まる整数に対応 
しています(例： <数式>の値が3であれば、左から3番目の<行番号> 
に制御を移す)。 

<数式>の値が行番号の数より大きいか0の場合、 ON GOTO の次 
の文に制御が移ります。また、<数式>の値が負の場合、 エラー (Illegal 
function call) となります。 

参照 GOTO, ON GOSUB 


ON GOSUB (オンゴーサブ) ステートメン 


機能指定したサブチンのいずれかを呼び出す 

書式 0^<数式>6〇31)日<行番号>【,<行番号>-】 

文例 ON SW GOSUB 100,200,300 

解説 <数式>の値に応じて、<行番号>で指定するサブルーチンを 
呼び出します。<行番号>の並びは、左から順に1から始まる整数に対 
応しています(例： < 数式 > の値が3であれば、左から3番目の < 行番 
号 > のサブルーチンを呼び出す)〇 

<数式>の値が行番号の数より大きいか0の場合、 ON GOSUB の次 
の文に制御か游ります。また、<数式>の値が負の場合、 エラー (Illegal 
function call) となります。 

娜 GOSUB, ON GOTO, RETURN 


ON INTERVAL GOSUB (オンインタ- / U レコ-サブ)ステートメント 


檐能 一定時間ごとに実行されるサブ) h チンの開始行を定義する 
書式 ON INTERVAL=< 時間> GOSUB <行番号> 

文例 ON INTERVAL=60 GOSUB 1000 

解銳 < 時間 > で指定する時間ごとに実行されるサブルーチンの開始 
行を、< 行番号 > で定義します。<時間> には、1/60秒単位の整数 （1 
〜 65535) を指定します。 

指定したサブルーチンは、 INTERVAL ON (割り込み許可)状態で指 
定した時間が経過したときに、通常処理を中断する割り込み処理とし 
て実行されます。サブルーチンの実行中は INTERVAL STOP (窖 lj り込 
み保留)状態になり、 RETURN 文によって割り込みを終了して通常処 


理に復帰すると INTERVAL ON 状態になりますに重割り込みの防止)。 
割り込みを禁止する場合は、 INTERVAL OFF を実行してください。 
参照 INTERVAL ON, INTERVAL OFF, INTERVAL STOP, ON 
GOSUB, TIME 


ゴー サブ) ステー トメント 


機能 フアンクションキーが押されたときに実行されるサブ)レーチン 
の開始行を定義する 

ON KEY GOSUB [< 行番号>】[，<行番号> •••】 

ON KEY GOSUB 1000, 2000”4000 
解説 ファンクションキーが押されたときに実行されるサブルーチン 
の開始行を、<行番号>で定義します。行番号は最大10個まで並べる 


書式 

文例 


ことが可能で、左から [F1】 〜 [F10] に対応しています。 

指定したサブルーチンは、 KEY ON 2 (割り込み許可)状態でファン 
クシヨンキーが押されたときに、通常処理を中断する割り込み処理と 
して実行されます。サブルーチンの実行中は KEY STOP (割り込み保 
留）状態になり、 RETURN 文によつて割り込みを終了して通常処理に 
復帰すると KEY ON ヾ状態になります(二重割り込みの防止)。割り込 
みを禁止する場合は、 KEY OFF 2 を実行してください。 


参照 KEY ON 2 , KEY OFF 2 , KEY STOP, ON GOSUB 


ON SPRITE GOSUB (オンスプライトゴーサカステートメント 


機能 スプライトが重なったときに実行されるサブ)レーチンの開始行 
を定義する 

書式 ON SPRITE GOSUB <行番号> 

文例 ON SPRITE GOSUB 1000 

解説 スプライトが重なったときに実行されるサブルーチンの開始行 
を、<行番号>で定義します。 

指定したサブルーチンは、 SPRITE ON (割り込み許可)状態でスプ 
ライトが重なったときに、通常処理を中断する割り込み処理として実 
行されます。サブルーチンの実行中は SPRITE STOP (割り込み保留） 
状態になり、 RETURN 文によって割り込みを終了して通常処理に復 
帰すると SPRITE ON 状態になりますに重割り込みの防止)。割り込 


みを禁止 

麵 P 


する場合は、 SPRITE OFF を実行してください。 

UT SPRITE, SPRITE ON, SPRITE OFF, SPRITE STOP, 


ON GOSUB 


ON STOP GOSUB (オンストップゴーサブ)ステートメント 


機能 [CTRL] + [STOP] が押されたときに実行されるサブ)レーチ 
ンの開始行を定義する 
書式 ON STOP GOSUB <行番号> 

文例 ON STOP GOSUB 1000 

解锐 [CTRL]+【STOP】 が押されたときに実行されるサブルーチンの 
開始行を、<行番号>で定義します。 

指定したサブルーチンは、 STOP ON (割り込み許可）状態で 
[CTRL] + [STOP] が押されたときに、通常処理を中断する割り込み処 
理として実行されます。サブルーチンの実行中は STOP STOP (割り 
込み保留)状態になり、 RETURN 文によって割り込みを終了して通常 
処理に復帰すると STOP ON 状態になります(二重割り込みの防止)。 
割り込みを禁止する場合は、 STOP OFF を実行してください。 
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ON STRIG GOSUM 〜 

参照 STOP ON, STOP OFF, STOP STOP, ON GOSUB 


ON STRIG GOSUB (オンエストリガコ-サブ)ステートメント 


機能 スペースキーやジョイスティックのトリガが押されたときに 
実行されるサブ)レ-チンの開始行を定義する 
書式 ON STRIG GOSUB [< 行番号>】[，<行番号> • •] 

文例 ON STRIG GOSUB 1000, 2000 

解説 スペースキーやジョイスティックのトリガが押されたときに実 
行されるサブルーチンの開始行を、<行番号>で定義します。行番号 
は最大5個まで並べることが可能で、左からスペースキー、ポート1に 
接続されたジョイスティックのトリガ1、ポート2に接続されたジョイ 
スティックのトリガ1、ボート1に接続されたジョイスティックのトリ 
ガ2、ポート2に接続されたジョイスティックのトリガ2に対応してい 
ます。 

指定したサブルーチンは、 STRIG ON (割り込み許可)状態でスペー 
ス キーやジョイスティックの ト リガが押された ときに、 通常処理を中 
断する割り込み処理として実行されます。サブルーチンの実行中は 
STRIG STOP (割り込み保留）状態になり、 RETURN 文によって割り 
込みを終了して通常処理に復帰すると STRIG ON 状態になりますに 
重割り込みの防止)。割り込みを禁止する場合は、 STRIG OFF を実 
行してください。 

参照 STRIG, STRIG ON, STRIG OFF, STRIG STOP, ON 
GOSUB 


OPEN (オープン) ステートメント 


機能ファイルを開く 

書式 〇 PEN <ファイルスペック> [FOR <モード >】 AS #<ファイル 
番号> [LEN=< レコード長 >】 

文例 OPEN "TEMP.DAT" FOR INPUT AS #1 
解説 < ファイルスペック > で指定するファイルを開き、<ファイル 
番号 >に割り当てます。以後、< ファイル番号 >を指定して、 INPUT# 
や PRINT# で入出力を行えます。 

<ファイルスペック> は"デバイス名：ファイル名"の形式で指定しま 


す。 Disk BASIC でデバイス名を省略すると、カレントドライブのファイ 
ルを開きます。 Disk BASIC が存在しない場合、デバイス名を省略す 
ることはできません。デバイス名に指定できる名前は、表 2-2 の通り 
です。 

コンソールデバイス （CON) は、キーボードからの入力と画面への出 
力を行います0ヌルデバイス （NUL) は何も行わないデバイスで、入力時 
には EOF が常に真を返し、出力したデータは捨てられます。コンソー 
ルデバイスとヌルデバイスは、 OPEN 以外でも使用できます (COPY ” 
など)〇 

<モード>には、ファイルのアクセスモードを指定します。指定でき 
るアクセスモードは、表 2-3 の通りです。 

<ファイル番号>には、1〜15の整数を使用できますが、 MAX FILES 
で指定した値より大きな番号を指定することはできません。また、既 
に開かれているファイルのファイル番号を指定することはできません。 
ファイルを開くことに成功すると、以後、<ファイル番号>を用いて 
PRINT# や INPUT# などで入出力できます。 

<レコード長〉には、ランダムアクセスファイルとしてファイルを開 
いたときの最大レコード長を指定します。指定できる値の範囲は1〜 
256で、省略すると256が指定されたものとみなされます。 

OPEN 文で開いたファイルを、再度開くことはできません。 CLOSE 
文でファイルを閉じてから、再度開き直してください。 

参照 CLOSE, PRINT#, INPUT#, INPUT$, EOF, MAX FILES 

• サンブ J レブ□グラム 
10 MAX FILES=1 
20 COLOR 15,1,1:SCREEN 2 
30 OPEN M GRP： M AS #1 
40 DRAW ,, BM50,50 H 
50 PRINT #1, "Hello, world." 

60 I$=INPUT$(1) 

70 CLOSE #1 


PAINT (ペイント)ステートメント 


機能 指定された境界色で囲まれた領域を塗りつぶす 


デバイス名 

入出カデバイス 

ファイル名 


<モー 

卜’ゞ指定 


備考 

INPUT 

OUTPUT 

APPEND 

random 

CAS: 

カセットテープ 

6文字まで有効 

〇 

〇 

X 

X 


CRT: 

テキスト画面 

無効(無視される） 

X 

〇 

X 

X 


GRP: 

グラフィック画面 

ク 

X 

〇 

X 

X 


LPT: 

プリンタ 

々 

X 

〇 

X 

X 


MEM: 

メモリディスク 

8文字 + 拡張子3文字まで有効 

〇 

〇 

X 

X 

MSX2 以降のみ 

A: 〜 H: 

ディスクデバイス 

ク 

〇 

〇 

〇 

〇 

Disk BASIC でのみ有効 

CON 

コンソールデバイス 

無効(指定不可） 

〇 

〇 

〇 

〇 

ク 

NUL 

ヌルデバイス 

ク 

〇 

〇 

〇 

〇 

夕 


表 2 - 2 OPEN ステートメントでデバイス名に指定できる名前 


<モー ド> 

意味 

使用可能なデバイス名 

備考 

INPUT 

OUTPUT 

APPEND 

FOR <モード>を省略 

既存のシーケンシャルファイルに対して入力を行う 
シーケンシャルファイルを新規に作成して出力を行う 
既存のシーケンシャルファイルに対して追記出力を行う 
ランダムアクセスファイルに対して入出力を行う 

CAS:，MEM:，A: 〜 H:，C0N, NUL 

すべてのデバイス 

A: 〜 H:，CON，NUL 

A: 〜 H:，CON, NUL 

フアイルが存在しない場合はエラー (File not found) になる 
既存のファイルを指定した塌合は上書きする 
ファイルが存在しない場合はエラー (File not found) になる 
ファイルが存在しな L 、場合は新規に作成する 


表 2 - 3 OPEN ステートメントで指定できるファイルのアクセスモード 
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〜 PLAY * 1 


書式 PAINT [STEP] (x, y)[, < 領域色】し <境界色 >] 

文例 PAINT (150,100),7 

解説 座標 (x, y) を含む<境界色>で囲まれた領域を、<領域色>で塗 
りつぶします。グラフィックモード (SCREEN 2〜 12) でのみ使用できま 
すが、 SCREEN 2と4では < 境界色 > が無視され、< 領域色 > と同じ色 
で囲まれた領域が塗りつぶされます。 

(x, y> を最終参照点 (LP> からの相対座標で指定する場合は、 STEP 
を (x，y) の前に付加します。 LP は PAINT 文の実行後も変化しません。 

<領域色>、<境界色>はカラーコードで指定します。<領域色>を省 
略すると COLOR 文で指定した前景色が、<境界色> を省略すると<領 
域色> と同じカラーコードが用いられます。 

(x，y) で指定する点の色が<境界色> と同じ場合、 PAINT 文は塗り 
つぶしを行いません。また、 <x，y) の周囲に<境界色>で囲まれた領域 
がない場合、画面全体を<領域色>で塗りつぶします。 

参照 COLOR, SCREEN, LINE, CIRCLE, PSET, PRESET 

• サンプルブログラム 
10 SCREEN 5 

20 CIRCLE (128,106),50,15 
30 PAINT (128,106),4,15 
40 CIRCLE STEP (0,0),10,9 
50 PAINT STEP (0 ， 0}, 6,9 
60 I$=INPUT$(1) 


PEEK (ピーク)関数 


機能メモリ上の指定された番地の値を得る 

書式 PEEK(< 数式>> 

文例 A=PEEK(0) 

解説 <数式>で指定する番地の値をメモリから読み出し、その結果 
を得ます。得られる値は〇〜255の整数です。<数式>には、整数型、 
単精度実数型、倍精度実数型の値を指定でき、その値の範囲は-32768 
〜32767 ( または〇〜 65535) となります。 

参照 POKE, VPEEK, VPOKE 


PLAY ” （プレイ)ステートメント 


機能音楽を演奏する 

霤式 PLAY <文字式 1 > [, <文字式 2 >】[，<文字式3>】 

文例 PLAY "04CDEFGAB05C" 

解説 < 文字式1>〜< 文字式3> に指定するミュージックマクロ言語 
(MML) に従って、音楽を演奏します。 PLAY 文では3つのチャンネル 
で同時に使用できるため、最大3重和音の演奏が可能です。チャンネ 
ル1〜3は、それぞれ<文字式1>〜<文字式3>に対応しています。 

MML には大別して、音程、音長、テンポ、音置、音色、ローカル 
マクロの6種類の命令があり、<文字式1>〜<文字式3>に0個以上の 
命令を記述します。次に各 MML 命令の詳細を示します。 

* 音程 

A 〜 G ——音程を音階名で表現します。 C 〜 G がハ長調のド〜ソに、 
A 〜 B がラ〜シに対応しています。また、 A 〜 G の直後に+か#を付け 
ると半音上がり、-を付けると半音下がります。 

0 <数値> ——音階の音域を設定します。<数値>の範囲は1〜8で、 
初期値は4です。<数値>が1上がると、音域が1オクターブ上がりま 


す。音域を設定すると、次にそのチャンネルで音域を設定するまで有 
効です。 

N <数値> —音程を〇〜96の<数彳直>でネ旨定します。 N 1が01 C# に対 
応し、< 数値 > が1增えるごとに半音上がるため、N95は 08B と同じ 
音程になります。また、N0は休符 （R 命令）と同じ働きをします。 

♦音長 

L <数値> —音長を(1/<数値 >) 音に設定します。<数値>の範囲は1 
〜64で、初期値は4です。 L1 が全音符に相当し、 L2 が2分音符、以 
後、64分音符まで続きます。音長を設定すると、次にそのチャンネル 
で音長を設定するまで有効です。また、1音のみ音長を変える場合、音 
階名 (A 〜 G) の直後に < 数値 > を指定します(例： PLAY "L8C" は PLAY 
” C8" と同じ）。 

.(ピリオド）一音階名 （A 〜 G) や音程 (N)、 休符 （R) の直後に付け 
て、音長を3/2倍にします。2個続けると9/4倍、3個で27/8倍になり 
ます。 

R [< 数値>】一 <数値>で指定する長さの休符を表します。<数値> 
の指定方法は L 命令と同じです。<数値> を省略すると、4が指定され 
たものとみなされます。 R 命令は、 L 命令で設定した音長に影響されま 
せん。 

♦テンポ 

T< 数値> —演奏のテンポを設定します。<数値>には、1分間に演奏 
する4分音符の数を指定します。<数値>の範囲は32〜255で、初期 
値は120です。テンポを設定すると、次にそのチャンネルでテンポを 
設定するまで有効です。 

參音置 

V <数値> —音量を設定します。<数値>の範囲は0〜15で、初期 
値は8です。0のとき無音で、15のとき音置が最大になります。音量 
を設定すると、次のそのチャンネルで音量を設定するまで有効です。 

•音色 

S <数値> —エンベロープ形状(音量変化の波形）を設定します。1 
音ごとに、<数値>で指定するエンベロープ形状で音量が変化します。 
<数値 > とエンべロー プ形状の対応については、下図を参照してくださ 
い。エンベロープ形状は、すべてのチャンネルで共通です。エンべ口 
ープ形状を設定すると、次回の設定まで有効です。また、エンべロー 
プ形状の設定後に音量を設定すると、そのチヤンネルのェンべロープ 
形状設定は無効になります。 


<数偭> 

0 — 3. 9 

エンべ □ープ形状 

4〜7,15 

/I く 

S 

NKNKKKKKh^ 

10 

八八八八 

” 

\ く 

12 

AAAAAAAAA 

13 

/ .. く 

14 

八八八八バ 

音の出始め 


M <数値> 一ーエンベロープ周期(音量変化の周期）を設定します。 
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PLAY 2 〜 


< 数値 > の範囲は 1 〜65535で、エンベロープ周期は (143 X <数値〉); i 秒 
となります。エンベロープ周期を設定すると、次回の設定まで有効です。 


振 


N 



エンベロープ 周期 



• □ーカルマクロ 

X <文字型変数>;一一命令全体を<文字型変数>中の MML 命令に 置 
き換えます(例： A$=”CDEFGAB": PLAY ”04XA$;05C" は PLAY"04 
CDEFGAB05C" と同じ）。 

= <数値型変数 >;—命令全体を < 数値型変数 >の値を表現する文字列 
に置き換えます(例： A=12:PLAY "V=A;CDEFGAB” は PLAY "V12 
CDEFGAB" と同じ）。 

参照 PLAY * 2 


PLAY 2 (プレイ)関数 


機能音楽の演奏状態を調べる 

書式 PLAY(< チャンネル番号 >) 

文例 A=PLAY(0) 

解説 < チャンネル番号> で指定するチャンネルの演奏状態を調べ、 
演奏中であれば真 (-1) を、そうでなければ偽 (0) を得ます。< チャンネ 
ル番号>には、次の値を指定できます。 


チヤンネル 番号 

値 

0 

チヤンネル1〜3のいずれかが演奏中であれば-1を得る 

1 

チャンネル1が演奏中であれば-1を得る 


2 

チャンネル2が演奏中であれば-1を得る 


3 

チャンネル3が演赛中であれば-1を得る 


参照 PLAY ” 

| PLAY # (プレイ i 

シャープ)ステートメント 

MUSIC | 


機能 MSX-MUSIC を使って音楽を演奏する 

書式 PLAY #<モード>，< 文字式1> [, < 文字式2> ...】 

文例 PLAY #2，"04 CDEFGAB05C" 

解説 < 文字式 n> に指定するミュージックマクロ言語 (MML) に従っ 
て、音楽を演奏します。<モード>に指定する値によって、同時に指定 
できる文字式の数が異なります(下表）。 


<モード> 

チャンネル数 

0 

MSX 内蔵の音源チップ Programable Sound Generator (PSG) 
の 3 チャンネルに対応する < 文字式 1>~< 文字式 3> 

1 

使用不可 (MSX-AUDIO との互換性のために存在し、指定する 
とエラーになる） 

2,3 

MSX-MUSIC(9 チャンネルまたは6チャンネル+リズム音）と 
PSG(3 チャンネル）に対応する <MSX-MUSIC 文字式1>〜 
<MSX-MUSIC 文字式 n>, <リズム音文字式>, <PSG 文字式1> 
〜<PSG 文字式3> 


MML には大別して、音程、音長、テンポ、音量、音色、 ローカル 
マクロ、リズム音の7種類の命令があり、各<文字式>に0個以上の命 
令を記述します。ただし、リズム音は< リズム音文字式>にのみ指定可 
能です。 

<MSX-MUSIC 文字式>は、 CALL MUSIC で指定した文字式の数 
だけ指定します。リズム音を使用しないモードでは、< リズム音文字 
式> をカンマと共に省略します。 

<リズム音文字式>には、リズム音、テンポ、 ローカルマクロ、 R 
<数値>、 @V< 数値>命令を使用できます。 

以下に、各 MML 命令の詳細を示します。 

♦音程 

A-G —音程を音階名で表現します。 C 〜 G がハ長調のド〜ソに、 
A 〜 B がラ〜シに対応しています。また、 A 〜 G の直後に♦か#を付け 
ると半音上がり、-を付けると半音下がります。 

〇 <数値> ―音階の音域を設定します。<数値>の範囲は1〜8で、 
初期値は4です。< 数値 >が1上がると、音域が1オクターブ上がりま 
す。音域を設定すると、次にそのチャンネルで音域を設定するまで有 
効です。 

> —音階の音域を一つ上げます。 PSG 文字式でも使用できます。 

< —音階の音域を一つ下げます。 PSG 文字式でも使用できます。 

N <数値>-音程を〇〜96の<数値>で指定します。N1が 01C# に対 

応し、< 数値> が1增えるごとに半音上がるため、N95は 08B と同じ 
音程になります。また、N0は休符 （R 命令）と同じ働きをします。 

•音長 

L <数値> ——音長を（1/<数値 >) 音に設定します。<数値>の範囲は 
1〜64で、初期値は4です。 L1 が全音符に相当し、 L2 が2分音符、以 
後、64分音符まで続きます。音長を設定すると、次にそのチャンネル 
で音長を設定するまで有効です。また、1音のみ音長を変える場合、音 
階名 (A 〜 G) の直後に < 数値 > を指定します(例： PLAY "L8C” は PLAY 
"C8” と同じ）。 

•(ピリオド）一音階名 （A 〜 G) や音程 (N)、 休符 （R) の直後に付け 
て、音長を3/2倍にします。2個続けると9/4倍、3個で27/8倍になり 
ます。 

& —二つの音(音階名 (A 〜 G) や音程 (N)、 休符 （R)) の間に置いて、 
前後の音をつないで演奏します（タイ）。二つの音は、同じ音階でなけ 
ればなりません。 PSG 文字式でも使用できます。 

0 <数値> —— <数値>で指定される長さの音を、 {} で囲まれた音（音 
階名 (A 〜 G) や音程 (N)) の数で等分して演奏します（連符）。< 数値> 
の指定方法は L 命令と同じです。<数値> を省略すると、し命令で設定 
した音長が指定されたものとみなされます。音の数と<数値>の積が 
64を越えるとエラーとなります。また、 PSG 文字式で指定するとエラ 
一となります。 

R [< 数値>】一 <数値>で指定する長さの休符を表します。<数値> 
の指定方法は L 命令と同じです。<数値>を省略すると、4が指定され 
たものとみなされます。 R 命令は、 L 命令で設定した音長に影響されま 
せん。 

@W <数値> ——<数値>で指定する長さだけ、発音状態を維持しま 
す。<数値>の指定方法は L 命令と同じです。<数値> を省略すると、 L 
命令で設定した音長が指定されたものとみなされます。 PSG 文字式で 
使用すると、 R 命令と同じ意味になります。 
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Q < 数値 > — L 命令などで設定した音長の内、実際に音が鳴ってい 
る時間の割合を U 数値>/8)に設定します。< 数値 > の範囲は1〜8で、 
初期値は 8 です。 PSG 文字式で指定すると無視されます。 

鲁テンポ 

T< 数値>—演奏のテンポを設定します。<数値>には、 1 分間に演奏 
する 4 分音符の数を指定します。< 数値 > の範囲は 32 〜 255 で、初期 
値は120です。テンポを設定すると、次にそのチャンネルでテンポを 
設定するまで有効です。 

* 音量 

V <数値> —音量を設定します。<数値>の範囲は〇〜 15 で、初期 
値は 8 です。 0 のとき無音で、 15 のとき音量が最大になります。音置 
を設定すると、次のそのチャンネルで音量を設定するまで有効です。 
@V< 数値> ——音量を細かく設定します。<数値>の範囲は〇〜 127 で、 
初期値は 127 です。 V 命令で指定した音量を、 128 段階に調整します。 
音董を設定すると、次のそのチャンネルで音量を設定するまで有効で 
す。 PSG 文字式で指定すると無視されます。 

♦音色 

S <数値> ―エンベロープ形状(音量変化の波形）を設定します。1 
音ごとに、<数値>で指定するエンべロープ形状で音置が変化します。 
<数値> とエンべロー プ形状の対応については、下図を参照してくださ 
い。エンベロープ形状は、すべてのチャンネルで共通です。エンべ口 
ープ形状を設定すると、次回の設定まで有効です。また、エンべロー 
プ形状の設定後に音量を設定すると、そのチャンネルのエンベロープ 
形状設定は無効になります。 PSG 文字式でのみ使用できます。 



M <数値> ——エンベロープ周期（音量変化の周期）を設定します。 
<数値>の範囲は1〜65535で、エンベロープ周期は (143 X <数値 >) 
P 秒となります。エンベロープ周期を設定すると、次回の設定まで有 
効です。 PSG 文字式でのみ使用できます。 



〜 POKE 

@ <数値> — MSX-MUSIC の音色を、<数値>によって指定します。 
<数値>の範囲は〇〜63です。音色と<数値>の対応については、 CALL 
VOICE を参照してください。 PSG 文字式で指定すると無視されま 
す0 

Y <番号>，<数値> — <番号>で指定される音源チップのレジスタ 
に、<数値> を書き込みます。詳細は省略します。 PSG 文字式で指定 
すると無視されます。 

• リズム音 

B，S，M，C, H ——それぞれ、バスドラム音、スネアドラム音、タムタ 
ム音、シンバル音、ハイハット音を発声します。並べて書くことで、 
最大3音を同時発声することができます(例： "BSH8MC4” はバスドラ 
ム音、スネアドラム音、ハイハット音を8分音符分、発声し、次に夕 
ムタム音、シンバル音を4分音符分、発声する）。 

<数値> ——直前の楽音を発声し、< 数値 > で指定する長さだけ待ち 
ます。<数値>の指定方法は L 命令と同じです。 

!—直前のリズム音 (B，S, M，C, H) の音量をアクセントボリュームに 
します。 

V <数値> —アクセントのなし滦音の音量を設定します。<数値>の範 
囲は〇〜15で、初期値は8です。0のとき無音で、15のとき音量が最 
大になります。一度音量を設定すると、再設定するまで有効です。 

◎A <数値> —アクセントのある楽音の音置を設定します。<数値>の 
範囲は〇〜15です。 

參□ーカルマクロ 

X <文字型変数>;—命令全体を<文字型変数>中の MML 命令に置 
き換えます（例： A$="CDEFGAB": PLAY #2，"04XA$;” は PLAY 
#2,”04CDEFGAB" と同じ）。同一 PLAY 文の同一文字式において、 
この命令以降に命令を書くことはできません。 

= <数値型変数 >;—命令全体を < 数値型変数 > の値を表現する文 
字列に置き換えます(例： A=12:PLAY #2，"V=A;CDEFGAB ■•は PLAY 
#2,"V12CDEFGAB ••と同じ）。 

参照 CALL MUSIC, CALL BGM, CALL PITCH, CALL PLAY, 
CALL STOPM, CALL TEMPER, CALL TRANSPOSE, CALL 
VOICE, CALL VOICE COPY 


POINT (ポイント)関数 


機能指定した座標の色を得る 
書式 POINT(x,y) 

文例 A=POINT(100,100) 

解説（X， y> で指定する座標に表示されているドットの色を調べ、力 
ラー コー ドで得ます。グラフ ィ ックモード (SCREEN 2〜 12) でのみ 使用 
できます。 

なお、 （x, y> にスプライトが表示されている場合、スプライトの色で 
はなく、背景の色を得ます。 

参照 COLOR 


POKE (ポーク)ステートメント 


機能メモリ上の指定された番地にデータを書き込む 
書式 POKE <番地>，<データ> 

文例 POKE &HF3DB.0 

解説 <番地>で指定するメモリ上の1バイトに<データ>の値を書き 
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POS 〜 

込みます。 < 番地>には、整数型、単精度実数型、倍精度実数型の値 
を指定でき、その値の範囲は-32768〜32767(または〇〜 65535) と 
なります。<データ>に指定できる値の範囲は〇〜255の整数です。 

参照 PEEK, VPOKE, VPEEK 


POS (ポジション)関数 


機能現在のカーソル桁位臞を得る 

書式 POS(< 数式: >) 

文例 X=POS(0) 

解説関数を実行した時点のカーソルの桁位置を得ます。画面左端 
の桁を0とし、画面右へ向かうに従って大きくなる値を返します。< 数 
式 > の値は無視されます(意味を持ちません)。 

テキストモード (SCREEN 〇〜 1) でのみ、意味のある値が得られま 
す。 

参照 CSRLIN, LOCATE 


PRESET (ポイントリセ ッ ト) ステートメント 


機能指定する座標の点を消去する 

書式 PRESET [STEP] (x, y), 【， < カラーコード >】し < 論理演算子 >] 
文例 PRESET (100,100) 

解説（X， y> で指定する座標に描かれた点を消去します。グラフィッ 
クモード (SCREEN 2〜 12) でのみ使用できます。 

(x, y) を最終参照点 (LP) からの相対座標で指定する場合は、 STEP 
を (X ， y> の前に付加します。 LP は PRESET の実行後、 （x, y} に設定さ 
れます。 

消去する際に使用する色を<カラーコード>で指定します。<カラー 
コード > を省略すると COLOR 文で指定した背景色が用いられます。 

<論理演算子>を指定すると、<カラー コー ド>を転送元のカラー コー 
ドとする論理演算を行います。論理演算子は、 SCREEN 5〜12でのみ使 
用できます。論理演算子の詳細は、 COPY マを参照してください。 

参照 PSET, COPY ' COLOR 


PRINT (プリント)ステートメント 


機能数値や文字列を画面に表示する 

書式 PRINT[< 式 >•••] 

文例 PRINT "A$=";A$，"B%=";B。/。 

解説 <式>で指定する数値や文字列を画面に表示します。テキスト 
モード (SCREEN 〇〜 1) でのみ、有効です。<式> を省略すると、改 
行のみを行います。 * 

複数の<式> を指定する場合、<式> をカンマ(，）かセミコロン （;） で区 
切ります。カンマで区切ると、 14 桁ごとに表示されます。セミコロン 
で区切ると、直前に表示したもののすぐ後に表示されます。最後の< 
式>の後ろにセミコロンがあると、次の PRINT 文は改行せずに続けて 
表示します。 

数値を表示する場合、その後ろに空白が1文字分表示されます。ま 
た、符号を表示するための桁が数値の前に確保され、正の場合は空白 
を、負の場合はマイナス符号 (-) を表示します。数値が単精度型、倍 
精度型の場合、それぞれ 6 桁、 14 桁までは実数形式で表示しますが、 
それ以上の桁数を持つ値は指数形式で表示します。 

PRINT の省略形として疑問符 （？） を使用できます。 



参照 PRINT USING, LOCATE 
• サンブルブログラム 

10 A=10:B=35:A$= M hello":B$="world" 
20 PRINT A，B 
30 PRINT A；B 
40 PRINT "A+B_ 

50 PRINT A+B 
60 PRINT A$,B$ 

70 PRINT A$;B$ 

80 PRINT _A$+B$ M 
90 PRINT A$+B$ 

100 PRINT 
110 PRINT A ； 

120 PRINT B 
130 PRINT A$; 

140 PRINT B$ 


PRINT USING (プリン トユー ジンク)ステートメント 


機能数値や文字列を書式化して画面に表示する 
書式 PRINT USING <書式化文字列>; <式> ••• 

文例 PRINT USING "###_####& & M ; 32.16597, "ABCDEFMO 
実行結果32.1660 ABC 10.0000 
解説 <式>で指定する数値や文字列を、<書式化文字列>で指定す 
る書式に従って編集し、画面に表示します。テキストモード (SCREEN 
〇〜 1) でのみ、有効です。 

複数の <式> を指定する場合、<式> をカンマ （,） かセミコロン （;） で 
区切ります。カンマで区切ってもコロンで区切っても同じ結果になり 
ますが、最後の<式>の後ろにセミコロンがあると、次の PRINT 文、 
PRINT USING 文は改行せずに続けて表示します。 

<書式化文字列>の中に複数の害式を指定すると、先頭の書式によ 
って最初の<式>が編集され、以後、順に2番目以降の害式と<式> を 
組み合わせて編集されます。<式>の数が書式よりも多い場合、すべて 
の害式を使い切った次の<式>から再度、先頭の書式を使います。 

<窨式化文字列>に指定する書式は、以下の害式制御文字を組み合 
わせた文字列です。文字列を編集するものと、数値を編集するものが 
あります。グラフィックキャラクタは、1文字当たり2文字として数え 
られます。 

• 文字列を編集する書式制御文字 

!—<式> で指定する文字列の先頭1文字を表示する。 

例： PRINT USING ”!";"ABC" 

実行結果 A 

&<n 個の空白>& — <式> で指定する文字列の先頭 (n + 2) 文字を表示 
する。文字列が (n + 2) より長い場合は切り捨てられ、短い場合は空 
白が末尾に補われる。 

例： PRINT USING "& &";"A”，”ABCDEF" 

実行結果 A ABC 

@——<式>で指定する文字列を表示する。<書式化文字列>中の@ 
の数が<式>の数と合わずに余った場合、余分の@と@以降の文字は 
無視される。 

例： PRINT USING "@，@!”;"hello", "world"，" test" 

実行結果 hello,world! test, 
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〜 PUT 


• 数値を編集する書式制御文字 

#—— <式>で指定する数値を、#の数で指定する桁数だけ表示する。 
数値の桁数が指定よりも小さければ右詰で表示され、左側に空白が補 
われる。また、書式に指定した桁数より数値の桁数の方が大きい場合、 
数値の直前に％が表示される。 

例 ： PRINT USING " value 二#####”;1234,123456 
実行結果 value = 1234 value =%1 23456 
. ——小数点の位置を指定する。<式>で指定する数値の小数部の桁 
数が指定よりも小さければ、右側に0が補われる。 

例 ： PRINT USING H value =#.###";5. 96,9.9999 
実行結果 value =5.960 value =%1 0.000 
+ ―符号桁を確保し、正負符号を表示する。書式の左端に指定する 
と数値の前に、右端に指定すると後ろに符号桁が表示される。両端に 
指定した場合、右端に指定したものは制御文字とはみなされない。 

例 ： PRINT USING ••+##+ ”;1，-1，一1,1 
実行結果+11--1 U 

-—書式の右端に指定すると、数値の後ろに符号桁を確保して空 
白 (< 式> が正の場合)か負符号 (< 式> が負の場合）を表示する。書式の 
左端に指定したものは、制御文字とはみなされない。 

例 ： PRINT USING 
実行結果1 1- 

** —書式左端の"##"の代わりに指定すると、整数部の桁数が指 
定よりも小さい場合に補われる文字をアスタリスク （*> にする。整数 
部の害式が3桁以上の場合に使用できる。 

例 ： PRINT USING " * * ##.###"; 123.45 
実行結果 *123.450 

VV ——書式左端の"##"の代わりに指定すると、数値の直前に¥を表 
示する。”"は"##"と同じく 2桁を確保するが、その内の1桁を¥の表 
示に使用する。整数部の書式が2桁以上の場合に使用できる。 

例 ： PRINT USING "¥¥##.###"; 123.45,67 .8 
実行結果 ¥123.450 ¥67.800 

* * ¥——書式左端の"###"の代わりに指定すると、整数部の格数が指定 
よりも小さい場合に補われる文字をアスタリスク （*) にし、数値の直前 
に¥を表示する。 "**¥_ •は"###"と同じく 3桁を確保するが、その内の1 
桁を¥の表示に使用する。整数部の書式が3桁以上の場合に使用できる。 
例： PRINT USING "* *¥##.## r ； 123.45 ,67.8 


書式 PRINT #<ファイル 番号>,【< 式> …] 

文例 PRINT #1 ，" A $="; A $，" B % 二”; B % 

解説 i <ファイル 番号 >で指定するファイルへ、<式>で指定する 数 
値 や文字列を出力します。ファイルは、 OPEN 文の OUTPUT モード 
か APPEND モードで開かれている必要があります。 

PRINT # 文の出力形式は、 PRINT 文が画面へ出力するときの形式 
と同じです。 

参照 PRINT , PRINT # USING , INPUT #, LINE INPUT #, INPUTS , 
OPEN,CLOSE 


PRINT # USING (プリントシャープユ-ジング)ステートメント 


機能数値や文字列を書式化してファイルに出力する 
塞 式 PRINT # <ファイル番号 >, USING < 香 式化文字列>; <式> … 
文例 PRINT #1 , USING "###.#### & & M ; 32.16597 , "ABCDEFMO 
解説 <式>で指定する数値や文字列を、<書式化文字列>で指定す 
る書式に従つて編集し、<ファイル番号>で指定するファイルへ出力し 
ます。ファイルは、 OPEN 文の OUTPUT モードか APPEND モードで 
開かれている必要があります。 

PRINT # USING 文の出力形式は 、 PRINT USING 文が画面へ出力 
するときの形式と同じです。 

参照 PRINT USING , PRINT #, INPUT #, LINE INPUT #, INPUTS , 
OPEN , CLOSE 


PSET (ポイントセツト)ステートメント 


機能指定する座標に点を描く 

軎式 PSET [ STEP ] ( x ; y >， [，<カラーコード>】【，<論理演算子 >] 
文例 PSET (100,100) 

解説 （ x , y ) で指定する座標に点を描きます。グラフィックモード 
(SCREEN 2〜 12) でのみ使用できます。 

( x , y > を最終参照点 ( LP ) からの相対座標で指定する場合は 、 STEP 
を ( x ， y ) の前に付加します。 LP は PSET の実行後、 （ x , y > に設定されます。 

点を描く際に使用する色を<カラーコード>で指定します。<カラー 
コード > を省略すると COLOR 文で指定した前景色が用いられます。 

<論理演算子> を指定すると、<カラーコード> を転送元のカラーコ 
ードとする論理演算を行います。論理演算子は 、 SCREEN 5〜12で 
のみ使用できます。論理演算子の詳細は 、 COPY ‘ 2 を参照してくださ 


実行結果 ¥123.450 * ¥67.800 

,—書式の整数部右端に指定すると、数値の整数部を3桁ごとに力 
ンマで区切って表示する。小数点より右側に指定した場合や、指数形 
式の書式 (" AAAA "> を指定している場合は無効になる。 

例 ： PRINT USING "林林林林林， ####,.###"; 12345,6789.01 
実行結果12,345 6,789.010 

〃 a a 一 書式の右側に指定すると、数値を指数形式で表示する。 

例： PRINT USING "+#.#### AAAA * 本 ##.### AAAA _; 12345, 
6789.01 

実行結果 +0.1235 E +05 * 678.901 E +01 
参照 PRINT , LOCATE 


PRINT # (プリントシャープ) ステー トメント 


機能数值や文字列をファイルに出力する 


い0 

参照 PSET , COPY 2 , COLOR 


PUT (プット)ステートメント Disk 


機能ランダムアクセスファイルに入出カバッファ中のレコードを書 
き込む 

書式 PUT [#]< ファイル番号> [，< レコード番号 >] 

文例 PUT #1 ，RN 

解説 < ファイル番号>で指定するランダムアクセスファイルに、入 
出カバッファ中のレコードを書き込みます。< レコード番号> を指定す 
るとそのレコードに、省略すると最後に実行した PUT 文、 GET 文で 
使用したレコードの次の レコー ドに書き込みを行います。 

書き込みを行うレコードの内容は、 FIELD 文、 LSET 文、 RSET 文 
によって入出カバッファ中に構成しておかなければなりません。 
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PUT SPRITE 〜 

参照 OPEN ， FIELD , LSET , RSET , GET 


PUT SPRITE (プツトスプライト) ステートメント 


機能スブライトパターンを画面に表示する 
書式 PUT SPRITE <スプライト面番号> [， [ STEP ] ( x , y )] 【，<カラ 
ーコード >][, <スプライトパターン番号 >] 

文例 PUT SPRITE 1,(150,100),15,0 

解説 <スプライト面番号>のスプライト面に、<スプライトパター 
ン番号>で指定するスプライトパターンを表示します。 

<スプライト面番号 > には0〜31の整数を指定します。各スプライト 
面には、1つのスプライトパターンのみを表示できます。そのため、 
PUT SPRITE を実行すると、同ースプライト面に表示されていたスプ 
ライトは消去され、新たなスプライトパターンのみが表示されます。 

すべてのスプライト面に同時にスプライトパターンを表示できます 
が、水平方向に並べられるスプライトパターンは4個までで、5個目以 
降は表示されません (SCREEN 4以上では8個まで）。また、スプライ 
卜面には優先順位があり、スプライトパターンが重なった場合、スプ 
ライト面番号の小さなスプライト面のスプライトパターンが手前に表 
示されます。 

(X ， のには、スプライトパターンを表示する座標を指定します。スプ 
ライトパターンの左上角の座標が ( x , y > となるように表示されます 。 x 
には-32〜255の整数を、 y には-32〜191 (SCREEN 4以上では -32 
〜 211) の整数を指定します 。 SCREEN 6〜7では水平方向の解像度 
が増しますが、スプライトの座標系やスプライトパターンの横幅は変 
わりません。 （ x , y ) を省略すると、指定したスプライト面の座標がその 
まま用いられます。 

y に 208 (SCREEN 4以上では 216) を指定すると、そのスプライト 
面以降のスプライトパターンをすべて消去します。 y に 209 (SCREEN 
4以上では 217) を指定すると、そのスプライト面のスプライトパター 
ンのみを消去します。 

(X ， y > を最終参照点 ( LP ) からの相対座標で指定する場合は 、 STEP 
を ( x , y > の前に付加します 。 SCREEN 6〜7で相対座標を指定する場 
合、 LP の X 座標に x を足して256で割った余りがスプライトパターン 
の表示 X 座標になります。 LP は PUT SPRITE の実行後、 （ x ， y } に設定さ 
れます。 

<カラーコード>には、スプライトパターンの表示色を指定します。 
<カラーコード > を省略すると COLOR 文で指定した前景色が用いられ 
ますが 、 SCREEN 4以上で COLOR SPRITE や COLOR SPRITES 
を使用した場合は、その設定色が用いられます (COLOR SPRITES 
COLOR SPRITE $ の設定色を有効にするには、< カラーコード〉を省 
略する必要があります）。また 、 SCREEN 8のカラーコードに ついて 
は 、 COLOR SPRITE $ を参照してください。 

<スプライトパターン番号 > は、 SPRITE $ で定義したスプライトパ 
ターンの番号です。<スプライトパターン番号>を省略すると、指定し 
たスプライト面に表示中のスプライトパターンが用いられます。 

スプライトパターンの大きさは、 8 X 8 ドット、 16 X 16 ドット （8 X 
8ドットの倍角）、 16 X 16 ドット、 32 X 32 ドット （16 X 16 ドットの倍 
角）から選べ、 SCREEN 文の第2パラメータで設定します。 

参照 SPRITES , COLOR SPRITE , COLOR SPRITES 


READ (リ-ド)ステートメント 


機能 DATA 文で定義したデータを読み出し、変数に代入する 
書式 READ <変数名> [，<変数名> • •] 

文例 READ A ， B , C $ 

解睨データ文で定義したデータを読み込み、<変数名>で指定する 
変数に代入します。 READ 文は、行番号の小さい DATA 文中のデータ 
から順に読み込み、<変数名>の変数に代入していきます。 

<変数名 > の並びの数が DATA 文で定義したデータの数より多い場 
合、エラー (Out of DATA ) となります。また、< 変数名 > の並びの数 
が DATA 文中のデータの数より少ない多い場合、残ったデータは次の 
READ 文で読み込まれます。 

<変数名>で指定する変数の型に制限はありませんが、対応する 
DATA 文のデータの型と一致するか、変換可能である必要があります。 
参照 DATA , RESTORE 


REM (リマーク) ステー トメント 


機能注釈を入れる 
書式 REM [< 注釈文>】 

文例 REM comment 

解説プログラム中に<注釈文>で指定する注釈を入れます 。 REM 
文はプログラムの実行に影響を与えませんが、 GOTO や GOSUB の飛 
び先として使用できます。 

REM の省略形としてアポストロフィー〇を使用できます。 


RENUM (リナノバ-) ステートメント 


機能行番号を振りなおす 

書式 RENUM [< 新行番号>】 [, <旧行番号 >][, <增分>】 

文例 RENUM 1000,630 
解説プログラムの行番号を振りなおします。 

<新行番号 > は、新たに指定する最初の行番号です。省略すると、 
10が指定されたものとして扱われます。 

<旧行番号>は、番号の振りなおしを始める行番号です。省略する 
と、プログラムの先頭から降りなおします。 

<增分 > は、新たな行番号の間隔です。省略すると、10が指定され 
たものとして扱われます。 

RENUM 文は、 GOTO や GOSUB などで参照している行番号の更新 
も行います。もし、参照している行番号の行が存在しない場合、エラ 
-(Undefined line XXXXX in YYYYY ) となり、エラーとなった行番号 
は更新されません。 

参照 LIST , DELETE , NEW , MERGE 


RESTORE (リストア)ステートメント 


機能 READ 文で読み出す DATA 文を指定する 
書式 RESTORE [< 行番号>】 

文例 RESTORE 1000 

解説 READ 文が読み出しを行う DATA 文を<行番号>でネ旨定します。 
<行番号>を省略すると、最初の DATA が指定されたものとして扱われま 
す。 

参照 READ , DATA 
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RESUME (リシューム) ステートメント 


機能エラー処理) h チンから復帰する 
霤式 RESUME [< 行番号 >】 

RESUME NEXT 
文例 RESUME 0 

解説エラー処理ルーチンを終了し、通常処理に復帰します。 

<行番号 > に0を指定するとエラーの発生した文から、0以外の値を 
指定するとその行から実行を再開します。<行番号>を省略すると、0 
が指定されたものとみなされます。 

RESUME NEXT を実行すると、エラーの発生した文のすぐ次の文 
から実行を再開します。 

参照 ON ERROR GOTO 


RETURN (リターン) ステートメント 


機能サブルーチンから呼び出し元に制御を戻す 
書式 RETURN [< 行番号 >] 

文例 RETURN 


• サンプ J レブ□グラム 
10 SCREEN 0: WIDTH 40: KEY OFF 
20 R=RND(-TIME) 

30 FOR 1=0 TO 255 
40 X=RND(1)*40 
50 Y=RND(1)*22 
60 CH$=CHR$(RND(1)*224+32) 

70 LOCATE X,Y:PRINT CH $； 

80 NEXT 

90 I$=INPUT$(1) 


RSET (ライトセツト) ステートメント Disk 


機能ランダムアクセスファイ)レの入出カバッファに、データを右詰 
で転送する 

書式 RSET <文字型変数名>=<文字式> 

文例 RSET NM $=" MSX ” 

解説 <文字型変数名>で指定するランダムアクセスファイルのフイ 
ールドに、<文字式>で表される文字列を転送します。転送はランダム 
アクセスファイルの入出カバッファに対して行われ、実際にファイル 


解説サブルーチンを終了し、呼び出し元の次の文に制御を戻しま 
す。< 行番号 > を指定すると、サブルーチンを終了した後、指定した行 
へ強制的に制御を移します。 

参照 GOSUB , ON GOSUB 


RIGHT $ (ライトダラ-)関数 


機能文字列の右側から、指定された長さの文字列を得る 

書式 RIGHT $(< 文字式>, <数式>> 

文例 PRINT RIGHT $(" ABCDEFG ",3) 


に出力されるのは PUT 文の実行時です。 

<文字式>の文字列の長さが FIELD 文で指定したフィールド幅より 
も小さい場合、右詰で転送され、余った部分は空白で埋められます。 
文字列の長さがフィールド幅よりも大きい場合は、文字列の右側が切 
り捨てられます。 

RSET は文字型のデータしか扱えないため、数値型のデータをフィ 
ールドに使用する場合は MKI $、 MKS $、 MKD $ を使って文字型に変 
換する必要があります。 

参照 OPEN , FIELD , PUT , LSET , MKI $, MKS $, MKD $ 


実行結果 EFG 

解説 < 文字式 > で表される文字列の右側(末尾）から、<数式>の値 
の文字数分の文字列を得ます。得られる値は文字型です。<数式>に 
指定できる値の範囲値は、〇〜255です。 

<文字式>の総文字数より<数式>の値が大きい場合、<文字式>全体 
を得ます。また、< 数式 > の値が0の場合、常にヌルストリング ("”） を 
得ます。 

グラフィックキャラクタは、1文字当たり2文字として数えられま 
す。 

参照 LEFTS , MID $ •， 


RND (ランダム)関数 


機能乱数を得る 

書式 RND (< 数式:>> 

文例 R = RND (-1) 

0以上1未満の乱数を発生し、その値を得ます。 

>が正の場合、同じ乱数系列の新しい乱数を得ます。この場合、 
符号が正であるということのみが意味を持ち、<数式>の値は無視され 


RUN ラン)ステートメント 


機能プ□グラムを実行する 
書式 RUN [< 行番号 >] 

文例 RUN 

解説プログラムを<行番号>で指定する行から実行します。<行番 
号> を省略すると、プログラムの先頭から実行を始めます。 


RUN 2 (ラン)ステートメント Disk 


機能ファイ】 W こ保存されたプ□グラムをメモリ上に読み込んで実行する 
書式 RUN <ファイルスペック>[， R 】 

文例 RUN " SAMPLE . BAS " 

解説 <ファイルスペック>で指定するファイルを、 BASIC プログラ 
ムとしてメモリ上に読み込み、実行します。 RUN 文を実行すると、 
RUN 文実行前にメモリ上にあったプログラムは消去されます。また、 
開かれているすべてのファイルが閉じられ、変数の値が初期化されま 
す。ただし、 R オプションを指定すると、既に開かれているファイルが 
あっても閉じません。 


ます。 

<数式>が0の場合、直前の乱数を得ます。 

<数式>が負の場合、<数式>の値に対応する乱数系列を作成し、そ 
のィ直を得ます。 


<ファイルスぺック> は"デバイス名：ファイル名”の形式で指定しま 
す。デバイス名を省略すると、カレントドライブのファイルを読み出 
します。 

RUN 文は指定されたファイルを見つけてプログラムのロー ドを始め 
るまでは、メモリ上のプログラムを消去しません。 


参照 RUN * 1 , LOAD , SAVE 
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SAVE 〜 


SAVE (セーブ)ステートメント 


機能メモリ上のプ□グラムをファイルに保存する 
書式 SAVE <ファイルスペック>[， A ] 

文例 SAVE " SAMPLE . BAS " 

解説 メモリ上の BASIC プログラムを、< ファイルスペック > で指定 
するファイルに保存します 。 Disk BASIC で A オプションを指定する 
と、アスキー形式で保存されます 。 Disk BASIC が存在しない場合は、 
A オプションを指定することはできず、常にアスキー形式で保存されま 
す。アスキー形式で保存すると、 MERGE 文でプログラムを混合する 
ことができます。 

<ファイルスぺック> は"デバイス名：ファイル名"の形式で指定しま 
す。デバイス名を省略すると、カレントドライブのファイルに保存し 
ます (Disk BASIC が存在する場合）。 

参照 LOAD , MERGE 


SCREEN (スクリーン) ステートメント 


機能スクリーンモードやスブライトサイズなどの設定を行う 
書式 SCREEN [< スクリーンモード>】[，<スプライトサイズ〉][，くキ 
ークリック>】[，<カセットボーレート>】[，<プリンタ種別 >] [， 
<インターレースモード >】 

文例 SCREEN 5,2，，，，0 

解説 画面表示に関係するモードや、キークリック音の有無、カセ 
ットテープへの書き込み速度、プリンタ種別を設定します。 

<スクリーンモード〉には、〇〜12の値を持つ数式を指定します。た 
だし、 MSX 1 では〇〜3、 VRAM が^ 4 KB の MSX 2 では〇〜6 、 VRAM 
が 128 KB の MSX 2 では〇〜8のみが指定できます。各モードの詳細は、 
表 2-4 の通りです。起動直後には、1が設定されています。 

<スプライトサイズ>には、〇〜3の値を持つ数式を指定します。設 


定値の詳細は下表の通りです。<スプライトサイズ> を指定すると、定 
義済みのスプライトパターンやスプライトの座標などが初期化されま 
す。起動直後には、0が設定されています。 


スプライトサイズ 

詳細 

0 

8 X 8 ドットのスプライトを表示する 

1 

8 X 8 ドットのスプライトを縦横2倍に拡大して表示する 

2 

16 X 16 ドットのスプライトを表示する 

3 

16 X 16 ドットのスプライトを縦横2倍に拡大して表示する 


<キークリック>には、キークリック音の有無を、〇〜1の値を持つ 
数式で指定します。0を指定するとキークリック音を出さない設定に、 
1を指定するとキークリック音を出す設定にします。起動直後には、1 
が設定されています。 

<カセットボーレート>には、カセットテープへ書き込むときの転送 
速度（ボーレート）を、1〜2の値を持つ数式で指定します。1を指定す 
ると1200ボーに、2を指定すると2400ボーに設定します。この設定 
値は、 CSAVE でボーレートを省略した場合に用いられます。起動直 
後には、1が設定されています。 

<プリンタ種別> には、使用しているプリンタが MS X 仕様であるか 
どうかを、〇〜255の値を持つ数式で指定します。0を指定すると MSX 
仕様のプリンタに、0以外を指定すると MSX 仕様でないプリンタに設 
定します。 MSX 仕様でないプリンタの場合、グラフィック文字は空白 
に、半角平仮名は半角片仮名に変換して出力します。起動直後には、 
0が設定されています。 

<インターレースモード>には、画面のインターレースモードを、〇 
〜3の値を持つ数式で指定します。設定値の詳細は表 2-5 の通りです。 
このパラメータは MSX 2 以降でのみ使用できます。起動直後には、〇 
が設定されています0なお、ディスプレイページについては 、 SET 


0 最大80桁 X 24 桁のテキストモード 

1 最大32桁 X 24 桁のテキストモード 

2 256 X 192 ドットのグラフィックモード 

3 64 X 48 ブロックのグラフィックモード 

4 256 X 192 ドットのグラフィックモード 

5 256 X 212 ドットのグラフィックモード 

6 512 X 212 ドットのグラフィックモード 

7 512 X 212 ドットのグラフィックモード 

8 256 X 212 ドットのグラフィックモード 

10 256 X 212 ドットのグラフィックモード 

11 256 X 212 ドットのグラフィックモード 

12 256 X 212 ドットのグラフィックモード 


前景色、背景色に各1色 
前景色、背景色、周辺色に各1色 
横8ド'ットごとに16色中の2色 
1ブロック (4 X 4 ドット）ごとに16色中の1色 
横8ドットごとに16色中の2色 
1ドットごとに16色中の1色 
1ドットごとに4色中の1色 
1ドットごとに16色中の1色 


MSX 1 では最大40桁、文字を横6ドットで表示する 

スプライトの使用可 

MSX 2 以降ではパレットの使用可 

MSX 2 以降ではパレットの使用可 

COLOR SPRITE , COLOR SPRITE $ の使用可 

パレットの使用可 

パレットの使用可 

パレットの使用可 

固定256色 

パレットの使用可 

パレットの使用可 


1ドットごとに256色中の1色 
YJK と RGB の混在でグラフィック処理あり 
YJK と RGB の混在でグラフィック処理なし 
YJK 

表 2-4 スクリーンモード 


インターレ_ス 
モ ー K 

走査モード 

表示ページ 

ディスプレイページ 

備考 

0 

ノンインターレース 

ディスプレイページを表示 

任意 

通常のモード 

1 

インターレース 

ディスプレイページを表示 

任意 

走査線の隙間を直前の走査線と同じデータで埋める 

2 

ノンインターレース 

ディスプレイページとその直前のページを交互に表示 

奇数ページ (1 か 3) 

2画面を1/30秒ごとに切り替えて表示する 

3 

インターレース 

ディスプレイページとその直前のページを交互に表示 

奇数ページ (1 か 3) 

擬似的に垂直方向の解像度を2倍にする 


表 2-5 インターレースモード 
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SET SCROLL 


PAGE を参照してください。 

参照 COLOR , COLOR SPRITE , COLOR SPRITES , CSAVE , 
SET PAGE 


SET AD JUST (セットアジャスト) ステ ー トメント MSX 2 


機能画面の表示位置を設定する 

書式 SET ADJUST ( x , y ) 

文例 SET ADJUST (-1,3) 

解説画面の表示位置を ( x ， y > で指定する位置に移動します。 x 、 y に 
は、それぞれ -7 〜8の値を持つ数式を指定します。一度設定した値は 
システムに記憶され、電源を切っても保持されます。 


SET BEEP (セットビー: JO ステートメント MSX 2 


機能 BEEP で鳴らす音の種類と音量を設定する 

書式 SET BEEP [< 音色>】[，<音量>】 

文例 SET BEEP 1,4 

解説 BEEP 文で鳴らす音の種類と音量を設定します。<音色>、 
<音量>には、それぞれ1〜4の値を持つ数式を指定します。<音量> 
は、値が大きいほど音も大きくなります。一度設定した値はシステム 
に記憶され、電源を切っても保持されます。 


卜)ステー トメント 


機能システムの日付を設定する 


書式 SETDATE < B ">[， A 】 


文例 SET DATE "03/01/31" 

解説システムの日付を設定します。<日付>には、年月日を2桁ず 
つスラッシュ (/) で区切った形式の文字列を指定します(例： 02/08/31)〇 
A オプションを指定すると、アラームの日付を設定します。 

参照 SET TIME , GET DATE , GET TIME , TIME 


ジ)ステー トメント 


機能使用する画面のページを指定する 

書式 SET PAGE [< ディスプレイページ >] [，<アクテイブページ〉】 


文例 SET PAGE 1,3 

解説表示や読み書きに使用する画面のページを指定します。<デイ 
スプレイページ>には表示するページを、<アクテイブページ>には描 
画やデータの読み込みを行うページをページ番号で指定します。ペー 
ジ番号に指定できる値は、次の表の通りです。 


スクリーンモード 

VRAM 容量 

64 KB 

128 KB 

〇〜4 

5〜6 

7〜12 

使用不可 

r 

使用不可 

〇〜3 

〇〜1 

参照 SCREEN 


『卜 /a ワード) ステ- 

■トメント MSX 2 


機能システムにノ スワードを設定する 
書式 SET PASSWORD <パスワード> 
文例 SET PASSWORD ” Jh 48 IM 23 〇 De " 


解説 < パスワード > で指定する文字列 (255 文字以内）を、システム 
のパスワードとして設定します。パスワードを設定すると、パスワー 
ドを入力しなければシステムを起動時できないようになります。なお、 
[ GRAPH ] キーと [ STOP ] キーを押しながらシステムを起動すると、パ 
スワードを入力せずに起動できます。また 、 SET PROMPT か SET 
TITLE を実行すると、パスワードは無効になります。 

参照 SET PROMPT , SET TITLE 




プロンプト)ステートメント MSX 2 


機能 BASIC のプ□ンプトを設定する 
書式 SET PROMPT <プロンプト> 


文例 SET PROMPT " Ready " 

解説コマンドレベルで表示されるプロンプト（標準では" Ok ") を、 
<プロンブト>で指定する文字列 (6 文字以内）に設定します。一度設定 
した値はシステムに記憶され、電源を切っても保持されます。なお、 
SET PASSWORD か SET TITLE を実行すると、プロンプトは" Ok " に戻 
ります。 


参照 SET PASSWORD , SET TITLE 


SET SCREEN (セットスクリーン)ステートメント MSX 2 


機能表示パラメータを初期値として設定する 
書式 SET SCREEN 
文例 SET SCREEN 

解説 SCREEN , WIDTH , COLOR , KEY ON \ KEY OFF 1 で 設定 
した値を、初期値と して 設定し ます ( SCREEN のスプライトサイズを 
除く）。一度設定した値はシステムに記憶され、次の起動時にその表 
示パラメータで 起動し ます。 

参照 SCREEN , WIDTH , COLOR , KEY ON ”， KEY OFF 1 


SET SCROLL (セットスクロ-ル)ステートメント MSX 2+ 


機能ハードウエアスク□一 J レを行う 

書式 SET SCROLL [< X 座標>】[， < Y 座標 >] [，<マスクモード >] [， 
<ページ モード >] 

文例 SET SCROLL 50,150,1,1 

解説画面全体をスクロールします。 < X 座標>には画面左への 、 <Y 
座標 > には画面上へのスクロール量を数式で指定します。 < X 座標>、 
< Y 座標>に指定する値の範囲は、それぞれ〇〜511、〇〜255の整数 
です。 < X 座標>、 < Y 座標>を省略すると、最後に指定したスクロール 
量が設定されます。<マスクモード>に1を指定すると、画面左の8ドッ 
卜を表示しません。表示する場合は0を指定します。< マスクモード> 
を省略すると、0が指定されたものとして扱われます。 

ディスプレイページを奇数ページに設定して<ページモード>に1を 
指定すると、連続する2ページ (2 N ページと （2 N +1) ページ）を横に連 
結してスクロールします。 

0を指定した場合やディスプレイページが数ページの場合は、1ぺ 
ージのみのスクロールになります。<ページモート ゞ は 、 SCREEN 5以上 
でのみ使用できます。 

参照 SCREEN , SET PAGE 
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I I 、 I I ^ 

SET TIME 〜 


• サンプ J レブ□グラム 
10 SCREEN 7 

20 CIRCLE (150,100),50,14 
30 SET PAGE 1,1 
40 CLS 

50 LINE (50,50)-(150,100),15 ,BF 
60 FOR 1=0 TO 511 
70 SET SCROLL 1，1 MOD 256,1,1 
80 NEXT 

90 I $= INPUT $(1) 


SET TIME (セットタイム)ステートメント MSX 2 


機能システムの時刻を設定する 
書式 SETTIME<^#_> 【， A 】 

文例 SET TIME "01:57:12" 

解説システムの時刻を設定します。<時刻>には、時分秒を2桁ず 
つ コロン (:）で区切った形式の文字列を指定します (例： 23:04:57) 〇 A 
オプションを指定すると、アラームの時刻を設定します。 

参照 SET TIME , GET DATE , GET TIME , TIME 


SET TITLE (セツトタイトル)ステートメント MSX 2 


機能起動時に表示されるタイトルを設定する 
書式 SET TITLE [< タイトル>】し <背景色〉] 

文例 SET TITLE " MSX 3” 

解説起動時に表示されるタイトルと背景色を設定します。 

<タイトル > に指定する文字列は6文字以内ですが、6文字ちょうど 
の文字列を設定すると、何かキーを柙すまでタイトル画面で止まるよ 
うになります。< タイトル > を省略すると、< 背景色 > のみを指定する 
ことができます。 

<背景色 > には、1〜4の値を持つ数式を指定します。1は青' 2は 
緑、3は赤' 4はオレンジに対応します。<背景色>を省略すると、青 
(1) が指定されたものとして扱われます。 

一度設定した値はシステムに記憶され、電源を切っても保持されま 
す。なお 、 SET PASSWORD か SET PROMPT を実行すると、タイ 
トルは無効になりますが、背景色は保持されます。 

参照 SET PASSWORD , SET PROMPT 


SGN (サイン)関数 


機能数式の符号を得る 

書式 SGN (< 数式>> 

文例 PRINT SGN (3.14) 

実行結果1 

解説 < 数式 > の符号を調べ、正なら1を、0なら〇を、負なら-1を 
得ます。<数式>には、整数型、単精度実数型、倍精度実数型の値を 
指定できます。 


SIN (サイン)関数 


機能正弦(サイン)を得る 
書式 SIN (< 数式 >) 

文例 PRINT SIN (3.14159266/4)*2 
実行結果1.4142135646395 

解説 <数式>正弦(サイン）を得ます。<数式>はラジアン単位で、整 


数型、単精度実数型、倍精度実数型の値を指定できますが、得られる 
値は倍精度実数です。 

参照 COS , TAN , ATN 


SOUND (サウンド)ステートメント 


機能音源チップのレジスタに値を設定する 

SOUND <レジスタ番号>, <データ> 

SOUND 0,25 4 :SOUND 1 ，0 :SOUND 8,8 :SOUND 
7,38 :SOUND 12,13 :SOUND 12,13 
解説 MSX 内蔵の音源チップ Programable Sound GeneratoKPSG ) 
のレジスタを、直接書き換えます。書き換えるレジスタを < レジスタ番 
号>に、その内容を<データ>に指定します。< レジスタ番号>、<デー 
夕>に指定する値の範囲は、それぞれ〇〜13、〇〜255の整数です。 

レジスタには、レジスタ番号ごとに機能が割り当てられています(下 
表）〇 


チヤンネル 

番号 

周波数 

ノイズ 

周波数 

チャンネル 

設定 

音 置 エンべロ エンべ口 

ーブ 形状 ープ 周期 

チヤンネル1 

〇, 1 

6 

7 

8 13 11,12 

チヤンネル2 

2,3 

6 

7 

9 13 11,12 

チヤンネル3 

4,5 

6 

7 

10 13 11,12 


レジスタに割り当てられた各機能は、以下の通りです。 

■周波数 

音の周波数をチャンネルごとに設定します。チャンネル1〜3に、レ 
ジスタ〇〜1, 2〜3, 4〜5が割り当てられています。設定値の範囲は 
〇〜4095で、偶数番号のレジスタ、奇数番号のレジスタをそれぞれ下 
位 8 bit 、 上位 4 bit として設定します。設定する周波数を FT [ Hz 】、 設 
定値を RT とすると、 RT =111860.78125/ FT となります。 

• ノイズ周波数 

ノイズの平均周波数を、レジスタ6に設定します。設定値の範囲は〇 
〜31です。設定するノイズ周波数を FN [ Hz ]、 設定値を R 6 とすると、 
R 6=111860.78125/ FN となります。ノイズ周波数は、すべてのチャ 
ンネルで共通です。 

• チャンネ定 

音とノイズを出すかどうかをチャンネルごとに設定します。レジス 
夕7の bitO 〜2がチャンネル1〜3の音に、 bit 3 〜5がチャンネル1〜3 
のノイズに対応しており' 各 bit が0のときに音ゃノイズが出力されま 
す。 bit 6 〜7は固定です。 


7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

〇 

1 

0 

N3 

N2 

N1 

T3 

T2 

T1 


T 1: チャンネル1の音 
T 2: チャンネル2の音 
T 3: チャンネル3の音 
N 1:チヤンネル1のノイズ 
N 2:チヤンネル2のノイズ 
N 3:チャンネル3のノイズ 

* 音量 

音量をチヤンネルごとに設定します。チャンネル1〜3がレジスタ8 
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SPRITES 


〜 10 に対応しています。設定値の範囲は〇〜16ですが、16を指定す 
ると音量はエンベロープ形状とエンベロープ周期に従って変化します。 
〇〜15を指定した場合、音置は一定です （15 が最大音量で0は無音）。 

• エンべ□ーブ形状 

エンべローブ形状(音量変化の波形）を、レジスタ13に設定します。 
設定値の範囲は〇〜15です。設定値とエンベロープ形状の対応につい 
ては、下図を参照してください。エンベロープ形状は、すべてのチヤ 
ンネルで共通です。 



• エンべ□ープ周期 

エンベロープ周期（音置変化の周期）を、レジスタ11〜12に設定し 
ます。設定値の範囲は1〜65535で、レジスタ11、12をそれぞれ下位 
8 bit 、 上位 8 bit として設定します。エンベロープ周期は (143 X 設定 
値）； i 秒となります。エンベロープ周期は、すべてのチヤンネルで共通 

です。 



参照 PLAY 


SPACE $ (スペースダラー)関数 


機能指定した数の空白文字を得る 

書式 SPACE $(< 数式>> 

文例 A $= SPACE $(5) 

解説 <数式>で指定する数の空白を持つ文字列を得ます。<数式> 
に指定できる値の範囲は〇〜255です。 

参照 SPC , STRINGS 


SPC (スペ-ス)関数 


機能指定した数の空白文字を出力する 

書式 SPC (< 数式>> 

文例 PRINT " ABC ”; SPC (3 );”GHr 


実行結果 ABC GHI 

解説| <数式>で指定する数の空白を出力します。<数式>に指定で 
きる値の範囲は〇〜255です。 SPC は、 PRINT や PRINT # などの出力 
文中でのみ使用できます。 

参照 SPACES , TAB 


SPRITES (スプライトダラ-)システム変数 


機能スブライトパターンを定義、参照する 

書式 SPRITE $(< スプライトパターン番号>> 

文例 SPRITE $(0)= STRING $(32,& HFF ) 

S $= SPRITE $( I ) 

解説スプライトパターンを保持するシステム変数です。スプライト 
パターンの定義と参照に使用します。スプライトパターンの定義は、 
SPRITE $ への代入によって行います。 

<スプライトパターン番号 >には、スプライトサイズが 8 X 8 ドット 
の場合は〇〜255、 16 X 16 ドットの場合は〇〜63の値を持つ数式を指 
定します（スプライトサイズについては SCREEN を参照）。 

スプライトパターンは、8文字（スプライトサイズが 8 X 8 ドット）か 
32文字 （16 X 16 ドット）の文字列で表現します。各文字は、スプライ 
トパターン中の横8ドットのうち、ドットのある部分を1、ない部分を 
0とする値 (0 〜 255) をキャラクタコードとする文字となります。スプ 
ライトサイズが 8 X 8 ドットの場合は、各文字がスプライトパターンの 
1ラインに対応しており、8ラインで8文字となります。 16 X 16 ドット 
の場合、 8 X 8 のパターンを表す文字列を左上、左下、右上、右下の 
順に並べた文字列になります。 

麵 PUT SPRITE , COLOR SPRITE , COLOR SPRITES , 
SCREEN 

• サンプルブログラム 

• 8 x 8 ドットのスブライトパターンを定義する 

10 SCREEN 2,0 
20 FOR 1=0 TO 7 

30 READ A $ : SP $= SP $+ CHR $( VAL ("& B "+ A $)) 

40 NEXT 

50 SPRITE $(0)= SP $ 

60 PUT SPRITE 0,(124,92),15,0 
70 I $= INPUT $(1) 

80 END 

100 DATA 00011000 
110 DATA 00111100 
120 DATA 01111110 
130 DATA 11111111 
140 DATA 00011000 
150 DATA 00011000 
160 DATA 00011000 
170 DATA 00011000 

- 16 x 16 ドットのスプライトパターンを定義する 
10 SCREEN 2,2 
20 FOR 1=0 TO 15 

30 READ A $ 

31 L $= L $+ CHR $( VAL ( M & B "+ LEFT $( A $,8))) 

32 R $= R $+ CHR $( VAL ( H & B "+ RIGHT $( A $,8))) 

40 NEXT 

50 SPRITE $(0)= L $+ R $ 
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SPRITE OFF 〜 


60 PUT SPRITE 0,(124,92),15,0 
70 I $= INPUT $(1) 

80 END 

100 DATA 0000011111100000 
110 DATA 0001100000011000 
120 DATA 0010000000000100 
130 DATA 0100001111000010 
140 DATA 0100010000100010 
150 DATA 1000100000010001 
160 DATA 1001000110001001 
170 DATA 1001001001001001 
180 DATA 1001001001001001 
190 DATA 1001000110001001 
200 DATA 1000100000010001 
210 DATA 0100010000100010 
220 DATA 0100001111000010 
230 DATA 0010000000000100 
240 DATA 0001100000011000 
250 DATA 0000011111100000 


SPRITE OFF (スプライトオフ)ステートメント 


機能 スブライトの衝突に対応する割り込み処理を禁止する 
書式 SPRITE OFF 
文例 SPRITE OFF 

解説 スプライトが重なったときに実行される割り込み処理の実行 
を、禁止します。 

参照 SPRITE ON , SPRITE STOP , ON SPRITE GOSUB 


SPRITE ON (スプライトオン)ステートメント 


機能 スプライトの衝突に対応する割り込み処理を許可する 
書式 SPRITE ON 
文例 SPRITE ON 

解説 スプライトが重なったときに実行される割り込み処理の実行 
を、許可します。 

参照 SPRITE OFF , SPRITE STOP , ON SPRITE GOSUB 


SPRITE STOP (スプラィトストッカステートメント 


機能 スプライトの衝突に対応する割り込み処理を保留する 
害式 SPRITE STOP 
文例 SPRITE STOP 

解説 スプライトが重なったときに実行される割り込み処理の実行 
を、保留します。保留された割り込み処理は 、 SPRITE ON が実行さ 
れたときに実行されます。なお 、 SPRITE STOP は 、 SPRITE ON 状 
態で実行した場合にのみ有効です。 

参照 SPRITE ON , SPRITE OFF , ON SPRITE GOSUB 


SQR (スク I ァ JU - 卜)関数 


機能 平方根(スクェア卜)を得る 

書式 SQR (< 数式>> 

文例 PRINT SQR (5) 

実行結果2.2360679774998 

解説 <数式>の平方根（スクェアルート）を得ます。<数式>には、整 
数型、単精度実数型、倍精度実数型の値を指定できますが、得られる 
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値は倍精度実数になります。 


STICK (スティック)関数 


機能 カーソルキーやジョイスティックの入力方向を得る 

書式 STICK (< ジョイスティック番号>> 

文例 S = STICK (0) 

解説 <ジョイスティック番号>で指定するジョイスティックの入力 
されている方向を調べ、その値を得ます。<ジョイスティック番号>に 
は、〇〜2の値を持つ数式を指定します。〇は カーソル キー、1〜2はそ 
れぞれポート1、2に接続されたジョイスティックに対応します。 

入力方向は〇〜8の整数で得られます。0は方向が入力されていない 
状態に対応し、1〜8はそれぞれ上、右上、右、右下、下、左下、左、 
左上に対応します(下図を参照)。 



• サンプルプログラム 

10 SCREEN 4,2 

20 SPRITES ( 0 )= STRING $(32,255) 

30 PUT SPRITE 0,( X , Y ),15,0 
40 IF STRIG (0) THEN END 
50 S = STICK (0) 

60 IF S =1 THEN Y =( Y +191 )MOD 192 
70 IF S =5 THEN Y =( Y +1) MOD 192 
80 IF S =3 THEN X =( X +1 )MOD 256 
90 IF S =7 THEN X =( X +255) MOD 256 
100 GOTO 30 


STOP (ストップ)ステートメント 


機能プログラムの実行を停止する 
書式 STOP 
文例 STOP 

解説 プログラムの実行を停止し、コマンドレベルに戻ります 。 END 
文と異なり、 STOP 文はファイルを閉じません。停止したプログラム 
は、 CONT 文によって実行を再開できます。 

参照 CONT , END 


STOP OFF (ストップオフ)ステートメント 


機能 [ CTRL ] + [ STOP ] の押下に対応する割り込み処理を禁止する 
書式 STOP OFF 
文例 STOP OFF 

解説 [ CTRL 】+[ STOP ] が押されたときに実行される割り込み処理の 
実行を、禁止します。 

参照 STOP ON , STOP STOP , ON STOP GOSUB 





















し IT 


叫ベ 


^ v, ^ 


ブオン)ステートメント 


機能 [CTRL] + [STOP] の押下に対応する割り込み処理を許可する 


書式 STOP ON 
文例 STOP ON 

解説 [ CTRL 】+[ STOP 】 が押されたときに実行される割り込み処理の 
実行を、許可します。 

参照 STOP OFF , STOP STOP , ON STOP GOSUB 


STOP STOP (ストップストップ) ステー トメン 


機能 [CTRL] + [STOP] の押下に対応する割り込み処理を保留する 
書式 STOP STOP 
文例 STOP STOP 

解説 [ CTRL ]+[ STOP ] が柙されたときに実行される割り込み処理の 
実行を、保留します。保留された割り込み処理は 、 STOP ON が実行 
されたときに実行されます。なお 、 STOP STOP は、 STOP 〇 N 状態 
で実行した場合にのみ有効です 0 
参照 STOP ON , STOP OFF , ON STOP GOSUB 


STRIG(i ストリガ)関数 


機能スペースキーやジョイスティックのトリガ状態を得る 

書式 STRIG (< ジョイスティック番号 >) 

文例 T = STRIG (0) 

解説 <ジョイスティック番号>で指定するジョイスティックのトリ 
ガの状態を調べ、押されていれば真 (-1) を、押されていなければ偽 
(0) を得ます。< ジョイスティック番号 >には、〇〜4の値を持つ数式を 
指定します(下表)。 


ジョイステイック 番号 

意味 

0 

スペースキー 

1 

ボート1に接続されたジョイスティックのトリガ1 

2 

ボート2に接続されたジョイスティックのトリガ1 

3 

ボート1に接続されたジョイスティックのトリガ2 

4 

ボート2に接続されたジョイスティックのトリガ2 


参照 STICK , ON STRIG GOSUB , STRIG ON , STRIG OFF , 
STRIG STOP 


STRIG OFF (エストリガオフ) ステートメント 


機能スペースキーやジョイスティックのトリガの押下に対応する割 
り込み処理を禁止する 

書式 STRIG (< ジョイスティック番号 >) OFF 
文例 STRIG ( O ) OFF 

解説ジョイスティックのトリガが押されたときに実行される害 lj り込 
み処理の実行を、禁止します。<ジョイスティック番号>と割り込みを 
禁止するトリガの対応については、 STRIG を参照してください。 

参照 STRIG ON , STRIG STOP , ON STRIG GOSUB , STRIG 


STRIG ON (エストリガオン)ステートメント 


機能スペースキーやジョイスティックのトリガの押下に対応する割 
り込み処理を許可する 

書式 STRIG (< ジョイスティック番号>> ON 


〜 SWAP 

文例 STRIG (1 )ON 

解説ジョイスティックのトリガが押されたときに実行される割り込 
み処理の実行を、許可します。<ジョイスティック番号>と割り込みを 
許可するトリガの対応については、 STRIG を参照してください。 

参照 STRIG OFF , STRIG STOP , ON STRIG GOSUB , STRIG 


STRIG STOP (エストリガストップ)ステートメント 


機能スペースキーやジョイスティックのトリガの押下に対応する割 
り込み処理を保留する 

書式 STRIG (< ジョイスティック番号>> STOP 
文例 STRIG (2) STOP 

解説ジョイスティックのトリガが押されたときに実行される割り込 
み処理の実行を、保留します。<ジョイスティック番号>と割り込みを 
保留するトリガの対応については、 STRIG を参照してください。保留 
された割り込み処理は 、 STRIG ON が実行されたときに実行されま 
す。なお 、 STRIG STOP は 、 STRIG ON 状態で実行した場合にのみ 
有効です。 

参照 STRIG ON , STRIG OFF , ON STRIG GOSUB , STRIG 


STR $ (ストリングダラー)関数 


機能数値を表す文字列を得る 

書式 STR $(< 数式>> 

文例 PRINT STR $(-3.14) 

実行結果-3.14 

解説 <数式>の値を10進表記の文字列に変換し、その結果を得ま 
す。得られる値は文字型です。<数式>には、整数型、単精度実数型、 
倍精度実数型の値を指定できます。 

参照 VAL , STRINGS , BIN $, OCT $, HEX $ 


STRING $ (ストリングダラー)関数 


機能指定の文字を指定の数だ1デ得る 

書式 STRING $(< 文字数>, <文字式 >) 

STRING $(< 文字数>，<数式>> 

文例 PRINT STRING $(5，" A "); STRING $(3，& H 40) 

実行結果 AAAAA @@@ 

解説 <文字式> または<数式>で指定する文字を、<文字数>の数だ 
け連ねた文字列を得ます。得られる値は文字型です。 

<文字式> を指定した場合、その先頭文字のみが有効です。グラフ 
ィックキャラクタを指定すると、 CHR $(1) を<文字数>の数だけ得ま 
す。 

<数式> を指定した場合、その値 (0 〜 255) をキャラクタコードとみ 
なし、対応する文字を<文字数>の数だけ得ます。 

参照 SPACES , STR $ 


SWAP (スワッ”ステートメント 


機能変数の値を交換する 

書式 SWAP <変数名1>, <変数名2> 

文例 SWAP A,B 

解説 < 変数名1>と< 変数名2> の値を交換します。< 変数名1>、 
<変数名2>に指定する変数には、整数型、単精度実数型、倍精度実数 
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TAB' 


型、文字型のいずれも使用できますが、両者の型が完全に一致してい 
なければなりません。 


TAB (タブ)関数 


機能指定の桁まで空白を出力する 

書式 TAB (< 数式 >) 

文例 PRINT " ABC "; TAB (6);” GHI " 

実行結果 ABC GHI 

解説カーソル位置から<数式>で指定する桁まで、空白を出力しま 
す。<数式>に指定できる値の範囲は〇〜255ですが、指定の桁数が出 
力先の桁数を越える場合、折り返して出力します。現在の出力位置の 
桁数が<数式>に指定した値よりも大きいと、彳可も出力しません 。 TAB 
は' PRINT や PRINT # などの出力文中でのみ使用できます。 

参照 SPC 


TAN (タンジェント)関数 


機能正接 (タンジェン ト)を 得る 
書式 TAN (< 数式>> 

文例 PRINT TAN (3.1 41 59266/3) 

実行結果1.7320508161158 

解説 < 数式 > の正接（タンジヱント）を得ます。< 数式 > はラジアン 
単位で、整数型、単精度実数型、倍精度実数型の値を指定できます 
が、得られる値は倍精度実数です。 

参照 ATN , SIN , COS 


TIME (タイム)システム変数 


機能 1/60秒ごとに 増加す るカウンタを参照、 変更す る 
書式 TIME 
文例 T=TIME 

解説1/60秒ごとに1ずつ増加するシステム変数です。 TIME は〇〜 
65535の値を持ち、参照と代入が可能です。0から65535まで増加し 
た後は、再び〇に戻り、増加を続けます。 

TIME は VDP の垂直帰線割り込みによって更新されるため、 フロッ 
ピーディスクドライブのアクセス中などの割り込みが禁止されている 
期間は増加しません。 

参照 GET TIME , SET TIME , SET DATE , GET DATE 


TRON ( トレースオン)ステートメント 


機能プログラムの状態追跡機能を有効にする 
書式 TRON 
文例 TRON 

解説 BASIC が持っている、プログラムの実行状態を追跡する機能 
を有効にします。 TRON を実行すると、以後、実行したプログラムの 
行番号が角括弧に囲まれて表示されます。 

状態追跡機能を無効にするには、 TROFF か NEW を実行します。 
参照 TROFF , LIST , RUN 


TROFF ( 卜 L /- スオフ)ステートメント 


機能プログラムの状態追跡機能を無効にする 
書式 TROFF 


文例 TROFF 

解説プログラムの実行状態を追跡する機能を無効にします。 
参照 TRON , LIST , RUN 


VAL (バリュー)関数 


機能文字列の表す数値を得る 

書式 VAL (< 文字式>> 

文例 PRINT VAL ("-3.14"); VAL (" & HFF M ) 

実行結果 -3.14 255 

解説 <文字式>で指定する文字列を数値に変換し、その結果を得ま 
す。<文字式 > から空白を取り除いた文字列が、+、-、&、数字(〇〜 
9) 以外の文字で始まっている場合、常に〇を得ます。 

参照 STR $, BIN$ t OCT $, HEX $ 


VPEEK (ブイピ-ク)関数 


機能 VRAM 上の指定された番地の値を得る 

書式 VPEEK (< 数式>> 

文例 A = VPEEK (0) 

解説 < 数式 > で指定する番地の値を VRAM から読み出し、その結 
果を得ます。得られる値は〇〜255の整数です。番地は SET PAGE で 
指定するアクテイブページの先頭からのオフセツトです。<数式>に 
は、整数型、単精度実数型、倍精度実数型の値を指定でき、その値の 
範囲は-32768〜32767 ( または〇〜 65535) となります。 

参照 VPOKE , SET PAGE , PEEK , POKE 


VPOKE (ブイポーク)ステートメント 


機能 VRAM 上の指定され た 番地に データを 書き込む 

塞式 VPOKE <番地>，<データ> 

文例 VPOKE & HF 3 DB .0 

解説 <番地>で指定する VRAM 上の1バイトに<データ>の値を窨 
き込みます。<番地>は SET PAGE で指定するアクティブページの先 
頭からのオフセツトです。<番地>には' 整数型、単精度実数型、倍 
精度実数型の値を指定でき、その値の範囲は-32768〜32767(また 
は〇〜 65535) となります。<データ>に指定できる値の範囲は〇〜255 
の整数です。 

参照 VPEEK , SET PAGE , POKE , PEEK 


WIDTH (ウイドス)ステートメント 


機能画面の桁数を設定する 
書式 WIDTH <桁数> 

文例 WIDTH 32 

解説画面の桁数を設定します。テキストモード (SCREEN 0〜 1) 
でのみ、有効です。 

<桁数>に指定できる値の範囲は 、 SCREEN 0で1〜 80( MSX 1 で 
は1〜40)、 SCREEN 1では1〜32です。初期値に 、 SCREEN 0で 
39、 SCREEN 1で29が設定されています。 

参照 SCREEN 
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ラーコード表 


メッセージ 

環境 

エラーコード 


Bad FAT 

Disk 

60 

ディスクの管理領域 (FAT : Rle Allocation Table ) に異常がある。 

Bad drive name 

Disk 

62 

ドライブ名の指定に誤りがある。ドライブ名は A : 〜 H : を使用する。 

Bad file mode 

Disk 

61 

OPEN 文で指定したモードと、入出力のモードが異なる。 

Bad file name 


56 

ファイル名が適当でない。 

Bad file number 


52 

指定したファイル番号が 、 MAX FILES で指定した値を越えている。 

Bad sector number 

Disk 

63 

セクタ番号が適当でない。 

Can’t continue 


17 

プログラムの実行を再開できない。エラー終了した場合や、プログラ 
ムの書き換え、 CLEAR 文の実行を行った場合は、 CONT 文で実行を 
再開することはできない。 

Device I/O error 


19 

デバイス（画面やプリンタなど）への入出力でエラーが発生した。 

Direct statement in file 


57 

LOAD 文や RUN 文で読み込もうとしたファイルに、プログラム以外の 
データが含まれている。 

Disk full 

Disk 

66 

ディスク上の空き領域がない。 

Disk I/O error 

Disk 

69 

ディスクへの入出力でエラーが発生した。 

Disk offline 

Disk 

70 

ディスクがディスクドライブに装着されていない。 

Disk write protected 

Disk 

68 

ディスクが書き込み保護されている。 

Division by zero 


11 

0による除算か、0に対する負のべキ乗を行った。 

Field overflow 

Disk 

50 

FIELD 文によるフィールドサイズの合計が、 OPEN 文で指定したレコ 
ード長を越えた。 

File already exists 

Disk 

65 

NAME 文で指定した新しいファイル名が、既存のファイル名と重複し 
ている。 

File already open 


54 

OPEN 文で指定したファイル番号は、既に割り当て済みである。 

File not found 


53 

指定のファイルが存在しない。 

File not OPEN 


59 

指定したファイル番号に、ファイルが割り当てられていない0 

File still open 

Disk 

64 

開かれているファイルのファイル名を削除/変更しようとした。 

Illegal direct 


12 

ダイレクトモードでは実行できないステートメントをダイレクトモード 
で実行しようとした。 

Illegal function call 


5 

ステートメントや関数の使い方（引数の範囲など）が間違っている。 

Input past end 


55 

ファイルの内容をすべて読み込んだ後、更に読み込みを実行した 。 EOF 
を参照。 

Internal error 


51 

BASIC 内部でエラーが発生した。 

Line buffer overflow 


25 

入カデータの大きさが、バッファの大きさを越えている。 

Missing operand 


24 

必須の/マラメータが指定されていない。 

NEXT without FOR 


1 

NEXT 文に対応する FOR 文が存在しない0 

No RESUME 


21 

エラー処理ルーチンに RESUME が存在しない。 

Out of DATA 


4 

READ 文で読み出すデータがない。 

Out of memory 


7 

メモリが足りない。プログラムが長すぎたり、配列変数が大きすぎた 
りすると発生する。 

Out of string space 


14 

文字列を格納する領域が足りない。 

Overflow 


6 

演算結果が、型に許される範囲を超えた。 

Redimensioned array 


10 

配列変数が二重に定義された。 

Rename across disk 

Disk 

71 

異なるディスクドライブ間で、 NAME 文を実行した。 

RESUME without error 


33 

エラーが発生していないにも関わらず、 RESUME が実行された。 

RETURN without GOSUB 


3 

RETURN に文、ナ応する GOSUB が存在しない。 

Sequential I/O only 


58 

シーケンシャルファイルに対してランダムアクセスを行おうとした。 

String formula too complex 


16 

指定した文字列が複雑すぎるため、文字列を分割する必要がある。 

String too long 


15 

文字列の長さが255文字を越えた。 

Subscript out of range 


9 

配列変数の添え字が、 D 旧文で定義した添え字の最大値より大きい。 


MSX MAGAZINE 永久保存版 219 









境 エラーコード 



Syntax error 


2 

括弧が対応していない、ステートメントや関数のスペルが間違ってい 
る、区切り文字がないなど、文法を誤っている。 

Too many files 

Disk 

67 

デイレクトリエントリに登録できるファイルの数を越えて、ファイルを 
作ろうとした。 

Type mismatch 


13 

データの型が一致しない。 

Undefined line number 


8 

指定した行番号がプログラム中に存在しない。 

Undefined user function 


18 

DEF FN 文で定義していないユーザー定義関数を使用した。 

Unprintable error 


23, 26 〜49, 76 〜 255 

メッセージが定義されていないエラー。 

Verify error 


20 

カセットテープに保存されたプログラムと、メモリ上のプログラムが一 
致しない。 


. Disk は Disk BASIC のみで発生することを意味する。 


キャラクタコード表 


上位 4 ビット 


グラフィック 

キャラクタ 


下 

位 

4 

ビ 

7 



01 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

A 

B 

C 

D 

E 

F 

0 

T 

コ 

卜 

□ 

1 

ノレ 

キ 

ヤ 

ク 

夕 

i 


0 

@ 

P 


P 

奉 



— 

夕 

ミ 

た 

み 

1 

! 

1 

A 

Q 

a 

q 


あ 

〇 

ァ 

チ 

厶 

ち 

む 

2 


2 

巳 

R 

b 

r 

辜 

い 

r 

ィ 

V 

メ 

〇 

め 

3 

# 

3 

C 

S 

c 

s 

♦ 

ラ 

j 


テ 

モ 

て 

ち 

4 

$ 

4 

D 

T 

d 

t 

〇 

え 


エ 

卜 

ヤ 

と 

や 

5 

96 

5 

E 

U 

e 

u 

• 

お 


才 

ナ 

ユ 

な 

ゆ 

6 

& 

6 

F 

V 

f 

V 

を 

が 

ヲ 

力 

二 

3 

に 

よ 

7 


7 

G 

W 

9 

w 

ぁ 

ぎ 

ァ 

キ 

ヌ 

ラ 

ぬ 

ら 

8 

( 

8 

H 

X 

h 

X 

い 

< 

イ 

ク 

ネ 

U 

ね 


9 

) 

9 

1 

Y 

i 

y 

う 

け 

ゥ 

ヶ 

ノ 

ル 

の 

る 

A 

* 


J 

Z 

i 

z 

え 

こ 

I 

□ 

ハ 

レ 

は 

れ 

B 

十 

i 

K 

[ 

k 

{ 

お 

さ 

才 

サ 

ヒ 

□ 

ひ 

ろ 

C 

> 

< 

し 

¥ 

1 

1 

1 

や 

し 

ヤ 

シ 

フ 

ヮ 

ノ 5 、 

わ 

D 

— 

= 

M 

] 

m 

} 

ゆ 

す 

ユ 

ス 

ぺ 

ン 

ペ 

ん 

E 


> 

N 

へ 

n 

〜 

よ 

せ 

3 

セ 

ホ 

• 

ほ 


F 


? 

〇 

一 

0 


つ 

そ 

V 

ソ 

マ 

〇 

ま 

■ 


4 

5 


TI 

月 

丄 

火 



水 

一 


木 



金 



土 



日 


年 

r 

円 

n 


時 

1 

. 

一 

分 

j 

秒 

> 

百 

大 

千 

中 

万 

小 


t カーソル 


♦グラフィックキャラクタの表示方法 

グラフィックヘッダ (& H 01) を先頭に付けた計2バイトで表す 
例：「日」を表示する場合 PRINT CHR $(& H 01); CHR $(& H 47) 
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CD - ROM ドライブに付属 CD - ROM を挿入すると、自動的にブラウ 
ザが立ち上がり、「付属 CD - ROM インストールガイド」が表示される。 
ブラウザが自動起動しない場合は、エクスプローラで CD - ROM を開 
き、「 MSXPLAYerinst . htmJ フアイルをダブルクリックして起動して 
ほしい。 


_付属 CD - ROM を 
挿入すると、自動的 
にブラウザが起動し、 
「付属 CD - ROM イン 
ストールガイド」が表 
示される。 


• ブラウザが起 
動しない場合は、 
CD - ROM 内の 
rMSXPLAYerin 
st . htm 」 ファイル 
をダブルクリツ 
クする。 


付属 CD - ROM のインストール、および使い方は、本書「スタート 
MSXPLAYer」、「MSXPLAYer Tips 集 J に詳しく解言兑して I 、るので、 
そちらを参照のこと。なお最新情報は 、 MSX MAGAZINE 公式サイト 
( http :// www . ascii . co . jp / pb / ant / msx /) に掲載されている 0 


•最新情報が常時、入手でき 
る MSX MAGAZINE 公式サ 
イト 



また、付属 CD - ROM には、作者のご厚意により書籍、雑誌、およ 
びゲームの付属マニュアルの全文、もしくは抜粋を PDF ファイルとし 
て収録した。 PDF ファイルの表示や印刷には 、 「Adobe Acrobat 」 も 
しくは 「Adobe Acrobat Reader 」 （無償）が必要だ 0 
Acrobat Reader のダウンロードは、 Adobe 社のサイト （ http :// www . 
adobe . co . jp / products / acrobat / readstep . html ) より 行って ほ しし 、0 

駟 PDF の表示画 
面 


各 PDF ファイルの原書の一覧を以下に示す。 

• castle _ man.pdf (全文） 

rCatsle Excellent スーパーヒントブック」 

1986年12月8日初版発行 
著者：新保_平 • 竹山正寿 
イラスト：牧野伸康(表紙•本文） 

ISBN : 4-87148-035-6 
発行：株式会社ァスキー 

• MSXgwb.pdf (抜粋） 

「 MSX グラフィック • ワークブック』 

1984年5月5日初版発行 
著者：桜田幸嗣 • 蓑島聡 
イラスト東恩納裕一(本文） 

ISBN : 4-87148-730 -X 
発行：株式会社ァスキー 

• MSX - DOSsh.pdf (抜粋） 

「 MSX-DOS スーパーハンドプック」 

1987年11月9日初版発行 
著者 ： BITS 

イラスト：ケロヨン村田(表紙)/茶目高橋(本文〉 
ISBN : 4-87148-045-3 
発行：株式会社 ァスキー 

• graphsaurus _ man.pdf (全文） 

「GRAPHSAURUS ver2.0J マニュアル 

1991年発行 

発売：株式会社ピッッー 

• MSX 1992 summer.pdf (抜粋） 

「MSX MAGAZINE 92 夏号」 

1992年8月30日発行 
著者：北神陽太(特集） 

イラスト：岩村実樹(表紙> 

発行：株式会社ァスキー 





付属 CD - ROM の使し访 
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プロジェクト EGG 

ゲ - ムカタログ f_sx 

MSXPLAYer もソフトがなければ魅力半減。 
MSX 復活にはゲームソフトの復刻が不苛欠だが、 
その先鋒とも H える『プロジェクト EGGj の MSX 
ゲーム群をここで紹介しよう。 


ARCUS ( ア - クス） for MSX2 

日本テレネット 


ジャンル：□ールプレイング muaiMma 

RPG につきものの経験値やレベルといった概念 
をなくし、ストーリーを徹底重視にしたドラマチ 
ツク RPG 。 ウルフチームの作品。 


ARCUS II (ァづス n)- Silent Symphony - 


日本テレネット 


ジャンル： □— ルプレイング iiiaaia 

前作から 10 年後。成長したビクトを主人公にし 
たドラマチック RPG の続編 e ビュー•ボイント • 

I アタック、ネ 
I ーム.フイー 
ドパック•シ 
ステムといつ 
た新システム 
を多数採用 
し、前作をよ 
り進化させた 
I 傑作ソフト。 

あかんべードラゴン 

ウインキーソフト MHiijii 



ジャンル：シミュレーション 


可愛い怪猷等のキャラクターによるシミュレーシ 
ョン&アクション。戦略なしにはクリアはあり得 
ないぞ。今も続く人気ゲームの基礎になった作品。 

アメ U カントラック 


日本テレネット 


ジャンル：アクション 


爆走するトラック運転手。瀆せ！蹴散らせ！ぶつ 
飛ばせ！でもそれはゲームの世界でだけにしてお 
きましよう。日本テレネットの MSX 初参入作品。 


EGGY MSX 


ボーステック 


ジャンル：アクション 


空中飛行可能なボディーアーマーが敵の攻擊をか 
わしつつパラシュートの物資を回収する。その浮 
I 遊感覚と独特 
のセンスは絶 
品。ご存知ブ 
ロジェクト 



EGG で購入できる MSX ゲームのタイトルの一覧です。詳しくはホームページをご覧ください。 

http :// www - soft - city . com / egg / ( 2002 年 1 1 月 1 日現在） 

XZR 〜破戒の属像〜 


日本テレネット 


ジャンル：アクション RPG 

中世の中東を舞台に繰り広げられる宗教的な戦 
し、。オリジナリティを強く感じさせる設定。謎解 
き•ストーリー • キャラが独特な意欲作。 


XZRH 


日本テレネッ 


雜 •- 


ジャンル：アクション RPG 

何が正義で何が悪なのか。各宗教の異端者が雄り 
成す正義の戦い。現代の悪をいかに倒すか。異色 
作 XZR シリーズ完結 纗。 


EMMYU 


エ画堂スタジオ/アスキー 

ジャンル：その他 


MSX 初？の人工知能のゲーム。可愛いエミーと 
仲良くなろう。エミーは MSX のことも知ってる 
みたいだよ。 
さあ二人きり 
で会話を楽し 
みましよう。 
会話を楽しむ 
うちに徐々に 
スムーズな会 
話になるは菜 



MSXTraiN 〜 MSX トレイン〜 

モオソフト/ファミリーソフト ■ 

ジャンル：その他 

モオソフトが贈る rRMj 、 「紅のイジャン j など 
5 つのゲームが収録されたディスクマガジン形式 
の作品。これまた豪華なキャラクターデザイン陣。 


合体ヴオルカード 


dB-SOFT 



ジャンル：シューティング 

エネルギーが FULU こなると僚機が合体してヴォ 
ルガードになる。合体シーン見たさにじっと耐え 
ろ！衡擊の超メカ合体シューティングゲーム。 


Xak 〜 The Art of Visual Stage - 

I イク□キャビン mmmmm 


ジャンル：アクション rpg — aaiai 

rvR システム」と呼ばれる視覚的表現を実現する 
ことで先進の RPG を誕生させたマイク□キャビ 
ンの意欲作。 
続編、外伝を 
含み、全 5 作 
品が 1 jij ース 
された人気シ 
リーズの第一 
弾 0 



膨大なグラフィック数、本格派 BGI\/L 妖艶なる 
謎の美女ち登場する八イパービジュアルアドベン 
チヤー。付録 CD が一緒にダウン□ー ドできます。 


The Tower ? of CABIN 

! マイク □キャビン _ 


ジャンル：アドベンチャ- 


マイク□キヤビンを舞台として展開されるアドべ 
ンチヤーゲーム。当時のスタッフのメッセージや 
S ニゲームの 
数々、実験的 
作品や Xak の 
サイドス!-一 
U —が楽しめ 
るお祭り的内 
容。キヤビ 
ン • フアン必 
須の 1 本。 



シユヴアルツシルト〜狂魔の雄河 

ェ画堂スタジオ mm 


ジャンル：シミュレーション —iMEi 

宇宙の彼方で銀河を股に掛けた星間戦争が！ 

1989 年に発売された星間戦争をモチーフにした 
SLG 。 他機種 
ち合わせ 14 
作品もリリー 
スされた大人 
気ロングセラ 
一本格シミュ 
レーシヨンの 
原点。 



白と黒の伝説〜百鬼画- 

X^y^-WING 11999 


ジャンル：アドベンチャー liSBiiMi ! 

白と黒それは神々の果てしない戦いの物語。その 
一部をゲーム化。ゲームと連動する音楽等アイデ 
ア滿載。壮大 
な構想、人気 
シリーズの第 
一部。『サイ 
フォニック • 
アドベンチヤ 
ーゲーム J が 
17 年ぶりに 
復刻。 


ゼクサス光速2000光年 

dB - S 0 FT 




ジャンル：シューティング 

初期 MSX で 3D シューティングゲームというジ 
ャンルに挑戦した意欲作。ワイヤーフレームで表 
現された戦闘シーンの迫力は一見の価値あり。 



































































































































ZEXAS limited 


dB-SOFT 

ジャンル：シューテイング 

好評を博したゼクサス光速2000光年の続編。テ 
ーブから ROM に変わり立ち上げが楽に。グラフ 
’ックも大幅 
にグレードア 
ップ。初期 
MSX の限界 
に挑戦したシ 
ユーティング 
ゲーム。 


Niko 2 〜 ニコニコ〜 



日本テレネット 


ジャンル：アクション 

愛らしいキャラクターが微笑ましい対戦型 2 D ア 
クションゲーム。ポールをたくさん自分のゴール 
I に入れた方が 
勝ち。リアル 
タイムで起こ 
るキャラの拡 
I 大縮小や6種 
類の効果を発 
I 揮する人参が 
ゲームを盛り 

I 上げる。 


八イドライド 



T & E ソフト 


ジャンル：アクション RPG 



勇者は謎を解き明かしフェアリーランドに平和を 
取り戻すことができるのか。その後の多くの RP 
G に大きな影藿を与えた大人気シリーズ第一作。 


八イドライド MSX 2 


T & E ソフト 


ジャンル：アクション RPG 


1984 年に発売されたフクシヨン RRT の元祖。 
MSX 版より美しい画面が売り。ちょっとめずら 
I しい VRAM 
64KB モード 
を搭載。もち 
I ろん VRAM 
128KB フル 
|スペックの 
MSX2 モード 
にも対応。 



妖怪探偵ちまちま 


ボーステック 


ジャンル：アクション 


コミカルな主人公の動きと、火の玉の微妙な操縦 
が人気の秘密。プ□グラムコンテスト最優秀賞受 
霣作品が MSX に。 


G 


C 


反生命戰欐アンドロギュヌス 


日本テレネット 


ジャンル：シューテイング 


世にも珍しし、下方向へ進む縱スクロールシューティ 
ングで、ひたすら下にスクロールする。タイトルの 
I アンド□ギュ 
ヌスとは両性 
具有という籯 
味で、ゲーム 
の途中で男性 
キャラから女 
性キャラに変 
化し、戦略に 
1 も変化が。 



フレイ MSX 2 


マイク□キャビン 


ジャンル：アクション RPG 


あの Xak のヒロイン、フレイが主役。カワイイ 
ARPG になりました。大好きなラトクを追いかけ 
I て冒険の旅 3 
果たして無事 
に逢えるのか。 
愛と感動と笑 
いに満ちた、 
コミカルタッ 

I チ Xak 外伝ス 
f 'ーリー0 



夢幻戦士ヴアリス 


日本テレネット 

;ジャンル：アクション 


美少女キャラを主人公にしたアクションゲーム。 
1 ステージ最大 1024 画面の広大なマップが待ち 
受ける。 


夢幻戦士ヴアリス n 

日本テレネット 


ジャンル：アクション 

MSX2 初の本格多重スクロールと美しいビジュ 
アル画面。 MSX にたくさんの作品を提供した日 
本テレネット 
の代表作。ア 
イテム画面で 
ヒロイン優子 
を着せ替えで 
ぎるシステム 
が好評。 


腳小， ぐ 

) 

^1 

STATUS I 

_HP ItAX 
•HP 

•[AftAGE_08» 

• JEIIEL 


SS FamasmSohkr 


らぶてつく2 


dB-SOFT 


ジャンル：パズル 


独特な軌道を描くジャンプを駆使して所定のブロ 
ックの上を通るだけの単純なルールのパズルゲー 
ム。けど奥が深いのよコレが。 



場所、時間、行動。主人公の行動によってエンデ 
ィングが変わるマルチエンディング方式を採用し 
た超難解 AD 
V 。君はすべ 
てのス I -一 U 
一を見ること 
ができるか？ 
豪華原画陣。 



レイドック 


T & E ソフト 


ジャンル：シューティング 

美黼なグラフィック&スクロール、1ドット単位 
の当り判定。当時のゲーマーを唸らせた作品。コ 
レをやるために MSX2 胃った人、手を上げて一。 


レイドック 2 〜 LAST ATTACK 〜 


T & E ソフト 


ジャンル：シューテイング 


縦、横、斜めの滑らかなスクロール、自然画モー 
ドの画面。シリーズの完結編。 MSX 24 •専用のキ 



ラータイトル 
として登場し 
た。コレをや 
るために MS 
X2 + 買った 
人、手を上げ 
て一。 


レ 1 J クス 


ボーステック 


ジャンル：アクション 


目的、ス I -ーリー、キャラクターなどすべてが謎。 
与えられたのは操作方法だけ。多関節キャラがグ 
リグリ動くサイパーアクションゲーム。 


レリクス MSX 2 


ポーステック 


ジャンル：アクション MIMiiai 

漢字表示のストーリーがオープニングとエンディ 
ングに付属。グラフィックが綺麗になり動きもス 


ムーズになつ 
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